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Sazetak

Kvaliteta ucenja i poucavanja je nedvojbeno bitna za uspjeh obrazovnih ustanova
odnosno za ucinkovito obrazovanje ucenika te su za to potrebni odgovarajuéi alati i
kompetencije za adekvatnu primjenu istih. Propisanim kurikulumom nastavnog predmeta
Informatike stavlja se naglasak na digitalnu pismenost te usvajanje kompetencija potrebnih za
uspjesno koristenje digitalnom tehnologijom. U¢itelji koji posjeduju digitalne kompetencije,
biraju odgovarajuce medije, implementiraju odredene elemente u nastavni proces, a samim
time i elemente igre. Alat koji se, koriStenjem elemenata igre, ¢esto koristi za unaprjedenje
nastavnog procesa i lakse ostvarivanje odredenih ciljeva u podrucju netipicnom za igru naziva
se igrifikacija. Ona otvara moguénosti za novu primjenu pristupa vrednovanja te organizaciju
metodiCkog scenarija nastavnog sata. Multimedijalnost nastave je danas vrlo poznat pojam,
pogotovo u kontekstu nastave Informatike te se medij kao neizostavan ¢imbenik, posebice
digitalni medij, moze naci u razli¢itim ulogama. Kao potpora ucenju se nasao novi nacin
komunikacije odnosno prijenosa informacija putem Interneta, platforma za online ucenje.
KoriStenjem navedenih u primjeni igrifikacije u nastavnom procesu, otvara s€ novi niz

mogucnosti ostvarivanja ciljeva ucenja i poucavanja.

Kljuéne rijeci: kurikulum, digitalne kompetencije, igrifikacija, platforma za online ucenje.



Summary

Gamification in Computer Science Teaching via Online Learning Platforms

The quality of learning and teaching is undoubtedly important for the success of
educational institutions, that is, for the effective education of students, and for this,
appropriate tools and competences are needed for their adequate application. The prescribed
curriculum of the subject of Computer Science emphasizes digital literacy and the acquisition
of competencies necessary for successful use of digital technology. Educators, using digital
competences and selecting appropriate media, implement certain elements in the teaching
process, and thus also elements of the game. A tool that, by using game elements, is often
used to improve the teaching process and make it easier to achieve certain goals in a non-
game area is called gamification. It opens up possibilities for a new application of the
evaluation approach and the organization of the methodical lesson scenario. Multimedia
teaching is a very well-known concept today, especially in the context of Computer Science
teaching, and media as an indispensable factor, especially digital media, can be found in
different roles. A new way of communication, i.e. information transfer via the Internet, a
platform for online learning, was found as a support for learning. By using the
aforementioned in the application of gamification in the teaching process, a new range of

possibilities for achieving the goals of learning and teaching opens up.

Key words: curriculum, digital competences, gamification, online learning platform.



1. Uvod

Razvoj znanosti i tehnologije donio je mnoge promjene u svakodnevnom Zzivotu pojedinca.
Od nacina komunikacije, do naina prijenosa informacija te stvaranja i dijeljenja znanja.
Ucenici novih generacija su od rodenja okruzeni tehnologijom te nacin na koji oni razmisljaju

i obraduju informacije je znatno drugaciji od prethodnih generacija.

Utjecaj tehnologije na pojedinca dovodi i do promjene nacina ucenja i poucavanja te
uvodenja kurikuluma koji uvazava potrebe ucenika, razvija ucenicke vjeStine i sposobnosti
odnosno integrira informacijsko-komunikacijsku tehnologiju (IKT) u odgojno-obrazovni rad.
Jedan od suvremenih nac¢ina integracije tehnologije u odgojno-obrazovni rad jest koriStenje
koncepta igrifikacije kojim se Zeli utjecati na povecanje interesa ucenika, njihovu motivaciju

te osnazenje komunikacije 1 dijeljenja (Medica Ruzi¢, Dumanci¢, 2015).

Kako bi implementacija bila Sto uspjeSnija, potrebno je definirati Sto je igrifikacija,
koji su njeni elementi, je li pogodna za koriStenje u obrazovanju te na koji nacin utjee na
motivaciju i povecanje interesa ucenika, a o tome ¢e biti govora u nastavku. U radu ¢e takoder
biti razradene kompetencije pod kojima se podrazumijeva pouzdana, kriticki utemeljena i
kreativna primjena IKT-a odnosno digitalne kompetencije koje su neophodne uciteljima za
kvalitetnu implementaciju igrifikacije u nastavu, a obuhvaéene su Europskim okvirom

digitalnih kompetencija.

Uvodenjem IKT-a u obrazovanje dolazi do primjene novih nacina prijenosa
informacija kao potpora ucenju zbog Cega su tehnoloski mediji o kojemu ¢e posebno biti
govora platforme za online ucenje. U kontekstu nastave Informatike medij odnosno digitalni
medij je neizostavni ¢imbenik, a Kurikulum predmeta tezi rjeSavanju problema odnosno
racunalnom nacinu razmi$ljanja koje analizom problema rezultira pronalaskom rjesenja $to

nastavni predmet Informatika ¢ini idealnim predmetom za implementaciju igrifikacije.

Platforme koje su koristene i objasnjene u nastavku rada su, prema mom misljenju i
preferencijama, odgovaraju¢e za uvodenje igrifikacije u nastavni proces. Primjerima Koji su
razradeni na kraju rada ukazat ¢e se na raznolikost i individualnost upotrebe platformi za
ucenje odnosno mnogobrojnost nac¢ina na koje se platforme mogu upotrijebiti koji ovise o

metodama 1 nacinu rada te cilju u€enja.



2. Kurikulum nastavnog predmeta Informatika

Razvojem znanosti, specificno racunalne znanosti, razvila se informacijska i komunikacijska
tehnologija koja je u na$ drustveni sustav unijela jos jedan pojam pismenosti, u potpunosti

drugaciji od onog koji smo do tada poznavali, pojam digitalne pismenosti.

Digitalna pismenost prema Jelakovi¢c (2022) prvenstveno predstavlja rad i ucenje u
inovativnim digitalnim okruzenjima, a razvijanjem ove vjeStine razvijaju se racunalne
kompetencije 1 etiCna, sigurna i odgovorna uporaba informacijske i komunikacijske
tehnologije. Informacijska i komunikacijska tehnologija (IKT) je djelatnost i oprema koja ¢ini
tehnicku osnovu za sustavno prikupljanje, pohranjivanje, obradbu, Sirenje 1 razmjenu
informacija razli¢ita oblika, tj. znakova, teksta, zvuka i slike (Hrvatska enciklopedija). S
obzirom na sve vecu prisutnost iste u obrazovanju, ali i u svim podru¢jima naSeg zivota,

digitalna pismenost je neophodna za obavljanje svakodnevnih aktivnosti.

Napretkom znanosti, dolazi i do napretka u obrazovanju odnosno do promjene nac¢ina ucenja i
poucavanja te uvodenja kurikuluma koji uvazava potrebe ucenika te razvija u¢enicke vjestine
i sposobnosti. Kurikulum nastavnog predmeta Informatika za osnovne $kole i gimnazije
(Ministarstvo znanosti i obrazovanja [MZO], 2018) je precizno osmisljen i organiziran za
sustavno savladavanje odgojno-obrazovnih ishoda te pripadaju¢ih kompetencija i obuhvaca
ciljeve, strategije, zadace, sadrzaje, medije i organizacije. Usvajanje sadrzaja se provodi
nacelom spiralnog modela odnosno sadrzaj koji uéenici usvoje na nizim razinama, proSiruje

se 1 produbljuje na visim razinama.

Kurikulum nastavnog predmeta Informatike (MZO, 2018) je koncipiran kroz Cetiri domene
kojima se ostvaruju ciljevi, sadrzi ishode uéenja te medu predmetne teme kojima se ostali
nastavni predmeti isprepli¢u i povezuju s Informatikom. Krajnji cilj kurikuluma nastavnog
predmeta Informatika jest da ucenici steknu kompetencije ne samo za uspjes$no koristenje
IKT-om, ve¢ i za stvaranje sadrzaja pomoc¢u IKT-a pri ¢emu ucenici postaju samostalni,
odgovorni, samopouzdani i poduzetni. Kurikulum je osmisljen na nacin da ucenici,
poznavanjem temeljnih informati¢kih koncepata, usvoje informaticke kompetencije koje su

im prijeko potrebne za uspjeh u poslovnom, ali i privatnom zivotu (MZO, 2018).

Obrazovni proces u nastavhom predmetu Informatika tezi programiranju i rjeSavanju
problema kako bi se u¢enike potaknulo na razvijanje racunalnog nacina razmisljanja odnosno
na odabir odgovarajucih strategija, algoritama i programskih rjeSenja koji ¢e im omoguciti

razumijevanje, rjeSavanje i analizu problema.



Racunalni nacin razmisljanja ukljucuje i tehnike rjeSavanja problema poput prikazivanja
informacija apstrakcijama, logickog povezivanja i analize podataka, automatizacije rjesenja
uporabom algoritamskog razmiSljanja, generalizacije procesa rjeSavanja problema

primjenjivoga na ¢itav niz sli¢nih problema i dr. (MZO, 2018.).

Naravno, primjenom ovog kurikuluma razvijaju se i generi¢ke kompetencije koje ukljucuju
kreativnost, inovativnost, kriticko misljenje 1 vrednovanje izvora znanja, osobna i druStvena

odgovornost, medusobno postovanje 1 uvazavanje.
2.1. Domene

Kurikulum je organiziran u cCetiri domene kroz koje se ostvaruju ciljevi predmetnog
kurikuluma. Domene su: e-Drustvo, Digitalna pismenost i komunikacija, Racunalno
razmiSljanje 1 programiranje te Informacije 1 digitalna tehnologija. Kao Sto je ve¢ u radu
navedeno, teme i sadrzaji se isprepliu i povezuju, $to zna¢i da se i domene dopunjuju te

odredeni sadrZzaj moZemo razmatrati u viSe domena.
2.1.1. Informacije i digitalna tehnologija — A Domena

U Kurikulumu (MZ0,2018.) je objasnjeno kako sadrzaji koji se izu¢avaju u ovoj domeni
obuhvacaju poznavanje temeljnih koncepata rada raCunala i pojedinih uredaja, obrasce
pohrane podataka te obiljeZja i nacine prijenosa digitalnih informacija u svrhu razvijanja
kritickog vrednovanja informacija iz razliCitih izvora te primjerene uporabe informacija

koriStenjem digitalne tehnologije i programa za obradu podataka.
2.1.2. Racunalno razmisljanje i programiranje — B Domena

Kurikulumom je definirano kako se domena Racunalnog razmiSljanja i programiranja Se
temelji na pristupu rjeSavanja problema odnosno razvijanju vjestina logickog zakljucivanja,
modeliranja, apstrahiranja koristenjem razli¢itih racunalnih alata kako bi smislili i stvorili
najbolju opciju rjeSenja. Osim digitalne pismenosti, kompetencije koje su potrebne za

izuCavanje ove domene su inovativnost, poduzetnost i preuzimanje inicijative (MZO, 2018.).
2.1.3. Digitalna pismenost i komunikacija — C Domena

Digitalna pismenost i komunikacija odnosno C domena priprema ucenike za rad i Zivot u
digitalnom drustvu. Omogucava ucenicima da se upoznaju s moguc¢nostima hardverskih i

softverskim rjeSenjima te razviju VvjesStine za suradnju i komunikaciju u online okruZenju.
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Kako bi uc€enici pravilno odabrali i u¢inkovito te inovativno primijenili aktualnu tehnologiju i
racunalne programe, prethodno navedene vjeStine su prijeko potrebne. Programi za
komunikaciju i suradnju su osmisljeni kako bi ucenici kroz razvijanje komunikacijskih i
drustvenih vjeStina, razmjenu iskustava, razvili i toleranciju, uvazavanje tudih stavova i
postovanje prema razli¢itostima. Ucenici se osvjeStavaju da su oni aktivna uloga u stvaranju
svojih digitalnih tragova, odnosno u objavljivanju svojih digitalnih sadrzaja, bilo timskih ili

samostalnih, i da o njima ovisi hoce li ti tragovi biti pozitivni ili negativni (MZ0,2018).
2.1.4. E-Drustvo — D Domena

Ucenici su dio digitalnog drustva gdje uporabom raznih e-usluga mogu pratiti novosti ili
koristiti javne usluge poput e-dnevnika, e-gradana ili e-zdravstva. Kao sudionici tog drustva,
duzni su se ponaSati odgovorno, upotrebljavati Internet sigurno i ucinkovito. Ova domena
razvija kod uéenika svijest o sigurnosti osobnih podataka na internetu te zastiti od prijevara i
elektronickog nasilja. Domena omogucava ucenicima nauciti kako reagirati na nezeljene
sadrzaje, kako poStivati tudu privatnost te gdje 1 kome se mogu obratiti zbog nezeljenih

kontakata ili sadrzaja (MZ0,2018).
2.2. Vrednovanje

Prema Pravilniku o na¢inima, postupcima i elementima vrednovanja ucenika u osnovnoj i
srednjoj $koli (NN, 2010) vrednovanje je sustavno prikupljanje podataka u procesu ucenja i
postignutoj razini kompetencija: znanjima, Vjestinama, sposobnostima, samostalnosti i
odgovornosti prema radu, u skladu s unaprijed definiranim i prihvacenim nacinima,

postupcima i elementima, a sastavnice su pracenje, provjeravanje i ocjenjivanje.

U predmetu Informatika vrednovanje se realizira trima pristupima: vrednovanje za ucenje,

vrednovanje kao ucenje i vrednovanje naucenog.
2.2.1. Pristupi vrednovanja

Vrednovanje za ucenje je pristup koji je usmjeren na prikupljanje i interpretaciju informacija
o ucenju 1 poucavanju u€enika i ucitelja u svrhu unaprjedenja poucavanja, odnosno ucenja.
Ono rezultira kvalitativnom povratnom informacijom odnosno opisnim, a ne brojanim
vrednovanjem. Tehnike i metode koje se mogu primjenjivati su ljestvice procjene, e-portfolio

I pracenje tijekom rada.



Drugi pristup kojim se realizira vrednovanje jest vrednovanje kao uc¢enje. Sam naziv pristupa
nam govori kako je ucenik aktivan u vrednovanju, odnosno provode se aktivnosti vr§njackog
vrednovanja ili samovrednovanja u svrhu samoreguliranja svog procesa u¢enja. Ucenicima se

razvija svijest o vlastitoj sposobnosti, napretku i vrijednosti svoga rada (MZ0,2018).

Mogucée metode ovog pristupa su samorefleksija i samovrednovanje, izlazne kartice, digitalni
dnevnici ucenja u kojim se biljeZe uspjesi i izazovi, vr§njacko vrednovanje u timovima pri
kojem ucenici odlucuju o kriterijima. Ucitelj daje u€eniku moguénost osvajanja znacke za
uspjesno odraden zadatak gdje znacka predstavlja ispunjenost postavljenih kriterija u svrhu

odlaska na viSu razinu ucenja.

Vrednovanje naucenog je pristup koji je naj¢esce koriSten u vrednovanju i rezultira brojéanom
ocjenom. Njime se provjeravaju isklju¢ivo odgojno-obrazovni ishodi koji su definirani
kurikulumom odnosno kriteriji koji moraju biti jasni 1 precizni. Metode kojima se najcesce
primjenjuje ovaj pristup jesu usmene provjere, pisane provjere, provjere znanja na rac¢unalu,

ucenicki projekti 1 dr.
2.2.2. Elementi vrednovanja

Vrednovanju u prvom i drugom razredu osnovne Skole je koriSten pristup vrednovanja za
ucenje, odnosno zavrSna ocjena rezultira kao kvalitativna povratna informacija u kojoj je
ucitelj duzan, osim opisa ucenikovih postignuca, navesti i u¢enikove jake strane te podrucja u
kojima mora napredovati. Elementi vrednovanja koji su predloZeni pri vrednovanju naucenog

jesu: usvojenost znanja, rjeSavanje problema te digitalni sadrzaj i suradnja.
2.3. Metodicki scenarij nastavnog sata Informatike

Kurikulumom orijentiranim na ishode uc¢enja omogucilo se ucenje i poucavanje orijentirano
na svakog ucenika te razvijanje njihovih potencijala. Prema Rebrovi¢ (2021.), scenariji
poucavanja su materijali koji pruzaju inovativne i mastovite ideje za svrhovitu primjenu

digitalnih alata i sadrZaja, te suvremenih pedagoskih pristupa u nastavi.

U osmisljavanju procesa uéenja i pouc¢avanja pruzena je fleksibilnost i sloboda uciteljima tako
da mogu sami birati vrijeme potrebno za ostvarivanje, sadrzaj, metode i aktivnosti te

prilagoditi ih potrebama i interesima svojih ucenika (Rebrovi¢, 2021).

Nastavnik je moderator aktivnosti koje provode ucenici, a metodicki scenarij je svojevrsna

metodicka uputa za kreiranje nastavnog sata. Nacela koja su temeljna za metodicki scenarij su
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upotreba IKT-a, primjena suvremenih nastavnih strategija, metoda i postupaka, kreativnost,

inkluzivni pristup, inovativnost te kohezija sa svakodnevnim zivotom (Rebrovi¢, 2021).

Nakon odabira nastavne teme, ishoda ucenja, nastavnih medija, pomagala, metoda i oblika
rada, ucitelj bira aktivnosti. Aktivnosti mogu i ne moraju biti ograni¢ene na 45 minuta
(trajanje jednog nastavnog sata), ovisno o kakvoj temi i projektu je rijec. Svaka aktivnost ima
odredeni cilj odnosno ishod koji mora ostvariti te se ne moraju uvijek sve aktivnosti
iskoristiti.

Aktivnosti u¢enja se (prema Keune, 2013.) dijele na:

1. zamisli (eng. dream) (predstavljanje i interpretiranje nastavne teme odnosno ideje,
podjela i dogovor s u€enicima oko kriterija)

istrazi (eng. explore) (istraZivanje i sakupljanje informacija)

povezi (eng. map) (povezivanje i razumijevanje veza izmedu sakupljenih informacija)
izrazi (eng. reflect) (predstavljanje, iznoSenje stavova i miSljenja te napretka)

izradi (eng. make) (pretvoriti ideju u konkretno koristenjem alata i tehnologije)

upitaj (eng. ask) (analiziranje, radionice s vanjskim suradnicima)

pokazi (eng. show) (prezentiranje rada uzivo/video uratkom)

© N o g Bk~ w DN

suraduj (eng. collaborate) (suradivanje s u¢enicima diljem svijeta)

Kako bi nastavnik znao odabrati odgovarajuce aktivnosti i primijeniti ih u nastavnom procesu,

potrebne su mu odgovaraju¢e kompetencije o kojima ¢e biti govora u nastavku rada.



3. Europski okvir digitalnih kompetencija za ucitelje

Razvojem tehnologije doslo je i do razvitka novih kompetencija koje su uciteljima neophodne
za rad ukoliko Zele unaprijediti nastavu, pruziti podrS$ku samostalnom ucéenju, razvijati
kriticke vjestine kod ucenika, te kvalitetno osposobiti u¢enika kako bi bili konkurentni na

trziStu rada.

Europski okvir DigCompEdu je kreiran proucavanjem i usporedivanjem niza medunarodnih i
nacionalnih okvira, alata za samoprocjenu, obrazovnih programa te ima za cilj pruziti op¢i
referentni okvir za razvoj modela digitalnih kompetencija i daje uciteljima mogucnost
vlastitog profesionalnog razvoja u domeni digitalnih kompetencija uskladenih s potrebama

primjene suvremenih pedagoskih metoda i cjelokupnog obrazovanja u¢enika 21. stoljeca.

Razrada Okvira u ovom radu je temeljena na dokumentu Hrvatske akademske i istrazivacke
mreze — CARNET koja je u sklopu programa ,.e-Skole: Cjelovita informatizacija procesa
poslovanja Skola 1 nastavnih procesa u svrhu stvaranja digitalno zrelih Skola za 21. stoljece”
prevela i prilagodila Europski okvir digitalnih kompetencija za obrazovatelje (skr.
DigCompEdu).

Digitalna kompetencija (prema Europskom okviru digitalnih kompetencija, 2019.) kao pojam
podrazumijeva pouzdanu, kriti¢ki utemeljenu i kreativnu primjenu IKT-a kako bi se ostvarili
ciljevi u podrucju rada, zaposlenja, ucenja, slobodnog vremena, inkluzije i/ili sudjelovanja u

drustvu.

Okvir DigCompEdu je podijeljen na Sest razli¢itih podrucja u kojima su podijeljene ukupno
22 kompetencije (Slika br. 1.). Prvo podrucje se odnosi na profesionalne kompetencije ucitelja
1 obuhvaca njihov profesionalni angazman odnosno sadrzi Cetiri kompetencije koje sluze za

uc¢inkovitu primjenu digitalnih kompetencija unutar ustanove u kojoj ucitelj radi.

Sljedeca cetiri podru¢ja kompetencija su pedagoske kompetencije ucitelj i odnose se na
digitalne izvore 1 medije, pracenje i vrednovanje, ucenje i poucavanje te osnaZivanje ucenika.
Posljednje podrucje u okviru se odnosi na digitalne kompetencije ucenika odnosno na

omogucavanje razvoja i usmjeravanje digitalnih kompetencija ucenika.



Profesionalne

Pedagoske kompetencije Digitalne kompetencije
kompetencije = - ST
obrazovatelja ucenika
obrazovatelja

DIGITALNI IZVORI | UCENJE |
MATERLIAL POUCAVANIE

OSNAZIVANJE
UCENIKA

Slika br. 1. Kompetencije definirane okvirom DigCompEdu i njihova medusobna povezanost
(CARNET,2020.)

Svih 22 kompetencija unutar okvira su medusobno povezane. Prvo, drugo i tre¢e podrucje se
temelje na fazama prisutnima u procesu poucavanja bez obzira ukljucuje li taj proces upotrebu
tehnologije ili ne te otkrivaju u¢inkovitost i inovativnost primjene digitalne tehnologije u fazi
planiranja (2. podrucje), provedbe (3. podrucje) i pracenja 1 vrednovanja (4.podrucje) procesa
ucenja i poucavanja. Podruc¢je Osnazivanje ucenika je vertikalno i proteze se kroz drugo, trece
1 Cetvrto podrucje jer sadrzi nacela kojima se vode 1 nadopunjuju kompetencije u navedenim

podru¢jima dok prvo i Sesto podrucje obogacuju srediSnja Cetiri.

Kompetencije prvog podruc¢ja nam ukazuju kako ucitelji, u svrhu ostvarenja profesionalnog
razvoja i dobrobiti ustanove koje rade, koriste digitalne tehnologije u profesionalnoj
interakciji sa svim dionicima dok u Sestom podru¢ju imamo pedagosSke kompetencije koje su
potrebne kako bi obrazovatelji omoguéili i usmjerili uéenike u razvoju u digitalnim

kompetencijama.

Digitalno kompetentni ucitelji trebaju, osim sposobnosti primjene digitalnih tehnologija u
ucenju i poucavanju, posjedovati i sposobnost primjene digitalnih tehnologija u svrhu
obogacenja svojih pedagoskih navika i1 organizacijske strukture te moraju brinuti i o primjeni

istih u zivotu 1 radu odnosno o aktivnom sudjelovanju u digitalnom dobu.



3.1. Podrucja okvira

Europski okvir digitalnih kompetencija se sastoji, kao Sto je ve¢ spomenuto, od Sest podrucja
koja obuhvaéaju odredene kompetencije. Prvo podrudje se odnosi na profesionalne
kompetencije ucitelja, sljedeca Cetiri podrucja se odnose na pedagoske kompetencije ucitelja,
dok se posljednje podrucje odnosi na digitalne kompetencije ucenika. Za lakSe razumijevanje,

sazetak okvira prikazan je na slici. (Slika br. 2.)
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Slika br. 2.: Sazetak okvira DigCompEdu (CARNET, 2020.)
3.1.1. Profesionalni anagazman

Prvo podruéje okvira Se naziva podrucje profesionalnog angazmana u kojem je naglasak na
sposobnosti uporabe digitalnih tehnologija ne samo za unaprjedenje poucavanja, ve¢ i u
ostvarenju profesionalne interakcije sa svim dionicima ustanove te u svrhu vlastitog

profesionalnog razvoja i nastavnicke profesije u cjelini.

Ono obuhva¢a kompetencije potrebne za komunikaciju unutar ustanove, profesionalnu
suradnju, refleksije o radu i kontinuirani profesionalni razvoj uz podrsku digitalnih

tehnologija.

Kompetentnost ucitelja u komunikaciji unutar ustanove se ostvaruje kada ucitelj primjenom
digitalnih tehnologija doprinosi suradnji na razvoju i unaprjedenju komunikacijskih strategija
ustanove. Sto se tide profesionalne suradnje, ugitelj ustraje u uvodenju inovacija u pedagosku
praksu suradnjom s drugim ucditeljima putem digitalnih tehnologija u svrhu dijeljenja i

razmjene informacija.



Refleksija o radu je sposobnost koja ¢e omoguciti ucitelju promisljanje o pedagoskoj praksi
uz primjenu digitalne tehnologije te kriticku procjenu i razvoj na razini pojedinca i obrazovne
zajednice, a posljednja kompetencija u ovom podrucju jest kontinuirani profesionalni razvoj

uz podrsku digitalnih tehnologija.
3.1.2. Digitalni izvori i materijali

Ovo podruéje se temelji na razumijevanju i korelaciji svih izvora i materijala koji su dostupni
obrazovatelju. Sposobnosti koje su potrebne su snalazenje u izvorima i materijalima koji su na
raspolaganju, prepoznavanje najadekvatnijih sukladno ciljevima ucenja, skupini u€enika i
stilu poucavanja te prilagodba digitalnih materijala, obogacéivanje postojecih ili izrada novih,

u svrhu podrske vlastitog rada u nastavi.

Nuzno je odgovorno koristiti se 1 upravljati digitalnim sadrzajima, poStivati autorska prava te

Stititi osobne podatke poput ispita ili ocjena ucenika koja su pohranjena u digitalnom obliku.

U ovom podrucju su istaknute kompetencija odabira digitalnih izvora i alata, izrada 1
prilagodba digitalnih materijala te upravljanje digitalnim izvorima i materijalima, njihova
zastita 1 dijeljenje.

Kod odabira digitalnih izvora i alata potrebna je sposobnost prepoznavanja, procjene i odabira
alata primjerena ucenju i poucavanju te temeljena na ciljevima ucenja, grupi ucenika koja se
poucava, kontekstu i pedagoSkome pristupu. lzrada i prilagodba digitalnih materijala
podrazumijeva izradu novih obrazovnih materijala samostalno ili u suradnji s drugima te
prilagodbu i doradu materijala koji dopustaju doradu i prilagodbu i koji su pod otvorenim

licencama.

Obrazovatelj mora biti kompetentan upravljati upravljati digitalnim izvorima i materijalima,
njihovom zastitom 1 dijeljenjem istih, a to moZe posti¢i organizacijom digitalnog sadrzaja,
pristupom ucenika, roditelja i drugih obrazovatelja, djelotvornom zaStitom sadrZaja pritom

pazeci na autorska prava te adekvatnu primjenu pravila privatnosti.
3.1.3. UCcenje i poucavanje

Moguénosti obogacenja unaprjedenja nastavne s digitalnom tehnologijom su velike, medutim
vazno je znati ucinkovito upravljati njima u svim fazama ucenja i okruzenjima u kojima se

ucenje odvija. Kompetencija na kojoj je temeljeno ovo podrucje, ali i cijeli Okvir jest
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kompetencija poucavanja. Ona se odnosi na osmisljavanje, planiranje te konkretnu primjenu

tehnologija u razli¢itim fazama procesa ucenja.

Ostale kompetencije u ovom podrucju nadograduju prethodno navedenu pritom stavljajuci
naglasak na konstruktivisticku nastavu odnosno ucenje usmjereno nastavniku se mijenja u
ucenje usmjereno uceniku. Posjedovanjem navedenih kompetencija, obrazovatelj ima ulogu
mentora 1 vodi¢a s ciljem osamostaljenja u¢enika u ucenju. Zadatak nastavnika je osmisliti
nove nacine vodenja i usmjeravanja ucenika koriste¢i se digitalnim tehnologijama te inicirati i

pratiti samoregulirane i suradnicke aktivnosti u¢enja i pruziti primjerenu podrsku.

Poucavanje se provodi primjenom i planiranjem digitalnih tehnologija u nastavu poucavanja s
ciljem efikasnijih 1 manje brojnih intervencija nastavnika na satu. lziskuje se organizacija i
strategija poucavanja i pravodobno upravljanje te eksperimentiranje S novim oblicima
poucavanja. Kompetencija vodenja i upravljanja zahtijeva primjenu digitalnih tehnologija i
usluga u svrhu kvalitetnije interakcije s ucCenicima te sposobnost pravodobnog i ciljanog

vodenja i pomaganja uéenicima primjenom digitalnih tehnologija.

Kako bi interakcija i suradnja medu ucenicima bila §to bolja, potrebna je kompetencija
suradnickog ucenja. Ona obuhvaca primjenu 1 omogucavanje uporabe digitalne tehnologije u
suradni¢kim zadacima 1 suradni¢koj izgradnji znanja te kao sredstvo za poboljsanje

komunikacije.

Samoregulirano ucenje je posljednja kompetencija u ovom podrucju i ona obuhvaca
sposobnosti nastavnika da primjenom digitalnih tehnologija pruzi ucenicima podrsku
samoreguliranom ucenju odnosno osigura ucenicima mogucnost planiranja, pracenja i
promiSljanja o vlastitom ucenju, pruzanja dokaza o napretku te moguénost dijeljenja novih

spoznaja i smiSljanja kreativnih rjeSenja.
3.1.4. Pracenje i vrednovanje

Pri uvodenju inovacija u pracenje i vrednovanje, potrebno je biti vrlo oprezan jer koliko mogu
inovacije poboljSati, toliko mogu i pogorSati proces. KoriStenjem digitalne tehnologije u
pracenju i vrednovanju, digitalno kompetentni obrazovatelji trebaju imati na umu moze li
primjena istih obogatiti ve¢ postojeCe strategije pracenja i vrednovanja te znati adekvatno

uvesti inovativni pristup vrednovanju i pracenju.

Digitalna tehnologija u obrazovanju omogucuje lakSe i jednostavnije prikupljanje podataka o

nacinu ucenja svakog ucenika, no vazno je znati analizirati i protumaciti ih kako bi se mogle
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donijeti ispravne odluke. Takoder, uvodenjem digitalne tehnologije pridonosi se izravnom
pracenju napretka ucenika, jednostavnijem pruzanju povratnih informacija te vrednovanju i

prilagodbi vlastitih strategija poucavanja.

Cetvrto podrudje sadrzi tri pedagoske kompetencije obrazovatelja za koje Okvir smatra da su
neophodne. Prve od njih jesu strategije pracenja i vrednovanja Koje obuhvacaju sposobnost
primjene digitalnih tehnologija u svrhu formativnog i sumativnog vrednovanja, poticanje
raznovrsnosti pri odabiru oblika i pristupa vrednovanju te primjeren odabir oblika s obzirom

na svrhu vrednovanja.

Analiza prikupljenih podataka je iduca kompetencija kojom obrazovatelji moraju biti
sposobni generirati, odabrati, kriticko analizirati i tumaciti podatke prikupljene primjenom
digitalne tehnologije. Prikupljene podatke ¢ine ucenicka aktivnosti, izvedba i napredak te isti

pruzaju stjecanje vise informacija o procesima ucenja i poucavanja.

Sposobnost pruzanja povratne informacije i1 planiranja daljnjih aktivnosti primjenom
digitalnih tehnologija, prilagodbe vlastitih strategija poucavanja, pruzanja ciljane podrske na
temelju prikupljenih podataka te tumacenje prikupljenih podataka ucenicima i roditeljima
predstavlja posljednju kompetenciju u cetvrtom podrucju odnosno kompetenciju povratnih

informacija i planiranje daljnjih aktivnosti.
3.1.5. Osnazivanje ucenika

Aktivno uklju¢ivanje ucenika u proces ucenja 1 ovladavanje tim procesom te podrSka
pedagoskim strategijama usmjerenim na ucenika su neke od klju¢nih moguénosti primjene
digitalne tehnologije u obrazovanju. IstraZivanje neke teme, pronalazak poveznica medu
razli¢itim idejama, eksperimentiranje s opcijama, osmisljavanje kreativnih rjeSenja odnosno

aktivno sudjelovanje u¢enika je mnogo jednostavnije i dostupnije.

Pravilnom primjenom digitalnih tehnologija aktivnosti uéenja mogu biti prilagodene razini
kompetencija, interesu 1 potrebama svakog ucenika te se na taj nacin potice raznolikost nacina
poucavanja i personalizacija obrazovanja. Pritom treba paziti na postoje¢e nejednakosti
odnosno na razinu ucenickih digitalnih kompetencija i dostupnost digitalnih tehnologija te

osigurati pristup svim ucenicima.

Pristupacnost i inkluzija je prva kompetencija u ovom podrucju koja obuhvaca sposobnost
nastavnika da osigura svim ucenicima, ukljucuju¢i i one s posebnim odgojno-obrazovnim

potrebama, pristupacnost izvorima, materijalima, aktivnostima koje se koriste u ucenju.
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Digitalna oc¢ekivanja u¢enika, njihove sposobnosti, zablude i nacin na koji koriste digitalne
tehnologije su ¢imbenici o kojima digitalno kompetentan nastavnik treba voditi brigu te imati

pravovremenu reakciju na mogucée probleme.

Kompetencija diferencijacije 1 personalizacije predstavlja nastavnikovo omogucavanje
ostvarenja napretka ucenicima bez obzira na razinu i brzinu pojedinca, slijedeci ciljeve ucenja
te poticanjem individualnosti. Kako bi se taj napredak ostvario, ucenik treba sudjelovati i biti

ukljucen u nastavi te tu nastupa sljede¢a kompetencija.

Aktivno ukljucivanje ucenika je kompetencija koju ¢ini sposobnost poticanja transverzalnih
vjestina ucenika, dubljeg razmisljanja i kreativnog izrazavanja primjenom digitalnih
tehnologija uz pedagoske strategije. Aktivno sudjelovanje u nekoj temi ¢ine aktivnosti poput
uvodenja novih okruZenja u nastavu, znanstvena istraZivanja, rjeSavanje sloZenih problema 1

sl.
3.1.6. Omogucavanje razvoja i usmjeravanje digitalnih kompetencija ucenika

Kao $to 1 sam naziv podrucja kaze, ono sadrzi sposobnosti obrazovatelja da potice 1 usmjerava
ucenike u razvoju digitalnih kompetencija te je sastavni dio digitalnih kompetencija
nastavnika. Sastoji se od pet kompetencija koje se nalaze i u sklopu Europskog okvira za

digitalne kompetencije za gradane, no naslovi istih su prilagodeni pedagoskom aspektu.

Prva kompetencija koja se nalazi u ovom podrucju je Informacijska i medijska pismenost te
obuhvaca osmisljanje 1 uklju¢ivanje aktivnosti i zadataka u nastavu i naCina pracenja i
vrednovanja kojima ¢e se ucenici poticati na kriticko razmisljanje i1 analiziranje podataka u

svrhu razlikovanja relevantnih od irelevantnih informacija odnosno izvora odakle dolaze.

Digitalna komunikacija i suradnja je druga kompetencija u ovom podrucju pod koju se
podrazumijeva ukljucivanje nastavnih zadataka i aktivnosti te na¢ina vrednovanja i pracenja u
svrhu uceni¢kog ucinkovitog 1 odgovornog komuniciranja, suradivanja i sudjelovanja u

gradanskim obavezama pomocu digitalnih tehnologija.

Kompetencija koja slijedi je Izrada digitalnog sadrzaja 1 podrazumijeva poucavanje o
autorskim pravima i licencama, kako se one primjenjuju na digitalni sadrzaj, na koji na¢in se

navode autori i izvori te kako to sve primijeniti prilikom izrade digitalnog sadrZaja.
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Odgovorna uporaba je kompetencija kojom se Zeli posti¢i osnazivanje ucenika za sigurno i
odgovorno Kkoristenje digitalnom tehnologijom kako bi se svatko od njih osje¢ao dobro, u

fizickom, psihi¢kom i drustvenom pogledu.

Posljednja kompetencija je RjeSavanje problema pomocu digitalnih tehnologija i onih vezanu
za digitalnu tehnologiju. Njome se kod ucenika zele razviti sposobnosti uoc¢avanja tehnickog

problema te kreativne primjene tehnoloskih znanja u svrhu rjeSavanja problema.
3.2. Model napretka

Razvoj svakog covjeka, tako 1 obrazovatelja, je jedinstven 1 individualan. Kako bi
obrazovatelji mogli razumjeti svoje jace i slabije strane u Okviru je predlozen Model napretka

sastavljen od opisa razliCitih stupnjeva ili razvoja razina digitalnih kompetencija.

Za laks$e snalazenje stupnjevi digitalnih kompetencija su povezani sa Zajednickim europskim
referentnim okvirom za jezike (ZEROJ) odnosno taksonomija je sastavljena od razina Al do
C2 koje su ve¢ poznate 1 u uporabi te se pri opisivanju digitalnih 1 jezi¢nih kompetencija u

zivotopisu mogu koristiti iste razine.

S obzirom na ve¢ poznate razine u ZEROJ-u, jednostavnije je razumijevanje razvijenosti
digitalnih kompetencija po razinama i podru¢jima. Tri Sire kategorije sadrze Sest razina (Al i
A2 — temeljni korisnik, B1 i B2 — samostalni korisnik i C1 i C2 — iskusni korisnik), a
napredovanje izmedu razina ovisno je o slovu. Razine oznacene razli¢itim slovima zahtijevaju
ve¢i kognitivni napor za napredak, dok je za razine oznacene istim slovima blizina

kompetencija i sposobnosti veca.

Razine su upotpunjene pozitivno formuliranim tvrdnjama te motiviraju¢im opisnicima uloga,
od Pocetnika (Al) do Predvodnika (C2) u svrhu pozitivnog pogleda na vlastiti uspjeh i

ohrabrivanja za postizanje daljnjeg napretka.

Predlozeni model napretka ima za cilj podrzati kontinuirani profesionalni napredak odnosno
samosvjesnost obrazovatelja o svojim kompetencijama, dostignuéima te pronalaska
odgovarajucih koraka za razvijanje odredene kompetencije. Obrazovatelje se motivira na male
korake u razvijanju kompetencija koji ¢e s vremenom jacati njihovu kompetentnost i

samopouzdanje.

Temelj fazama razvoja kompetencija i njihovog slijeda je Bloomova taksonomija koja u

kognitivnom podrucju ostvaruje napredak od najnizih razina dosje¢anja i shvacanja, preko
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primjene i analize do prosudbe i stvaranja. Sto zna¢i da, ukoliko netko Zeli napredovati na
iducu razinu, mora se moc¢i prepoznati u svim tvrdnjama o razinama prethodnih kompetencija.
Treba imati na umu da se kompetencije ne razvijaju uvijek na isti nacin, no za prepoznavanje
vlastite strucnosti 1 razvijenosti kompetencija postoje kljuCne zajednicke rije¢i za
kompetencije na pojedinoj razini i unutar istog podru¢ja. Razine i kompetencije modela

napretka prikazane su na slici (Slika br. 3).

& = B i

OSVUESTENOST ISTRAZIVANIE INTEGRACUA STRUCNOST VODSTVO INOVACUA
1 | '

Al A2 B1 B2 C1 c2

Slika br. 3: Model napretka Okvira DigCompEdu (CARNET, 2020.)

Po uzoru na spomenutu taksonomiju, prve dvije razine Okvira, Pocetnik (Al) i IstraZivaé
(A2), obuhvacaju usvajanje novih informacija i razvijanje osnovnih navika. Aktivha primjena
digitalnih navika, dodatno razvijanje i promisljanje o njima pocinje na sljede¢e dvije razine,
Eksperimentator (B1) i Strucnjak (B2), a posljednje dvije, Lider (C1) i Predvodnik (C2),

ukljucuju dijeljenje znanja s drugima, propitkivanje postojecih i razvijanje novih navika.

Pocetnikom (Al) se smatra obrazovatelj koji digitalnu tehnologiju koristi rijetko, najcesce za
pripremu nastavnog sata, komunikaciju unutar ustanove ili administrativne zadatke. Svjestan
je potencijalnih moguénosti digitalne tehnologije u svrhu napretka pedagoskih i struc¢nih
navika, no potrebna mu je podr§ka za proSirivanje vlastitog opusa i primjene znanja 0

digitalnoj tehnologiji u pedagoske svrhe.

Razlika izmedu Istrazivaca (A2) i Pocetnika ( Al) je ta Sto IstraZivac veé primjenjuje znanja o
digitalnim tehnologijama u podru¢jima digitalnih kompetencijama, no nije dosljedan i

cjelovit. Potrebni su mu pozitivni primjeri kolega te suradnicki oblik razmjene iskustava.

Eksperimentator (B1) ima kreativan pristup moguénostima digitalnih tehnologija, ugraduje ih

u postojece navike te je voljan uciti i istrazivati ih. Odabir primjerenog alata i uskladivanja s
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pedagoskim strategijama i metodama nije u potpunosti razvijen, no suradnjom, razmjenom

znanja, eksperimentiranjem i promi§ljanjem ostvariti ¢e se u razini Strucnjaka (B2).

Strucnjak (B2) samopouzdan, kreativan i kriticki promislja o vlastitim postupcima odnosno
analizira situacije te prednosti i nedostatke razlicitih digitalnih strategija. Svjestan svog znanja
1 neznanja, znatizelja i uporan te ¢vrst u namjeri unaprjedenja svog stru¢nog djelovanja.

Kljucan za uvodenje inovacija u praksu obrazovne ustanove.

Lider (C1) je obrazovatelj koji je izvor inspiracije kolegama svojim dosljednim i cjelovitim
pristupom primjeni digitalnih tehnologija u svrhu unaprjedenja pedagoskih 1 struénih navika.
Azurno razmjenjuje svoja iskustva s kolegama 1 prenosi svoja strucna znanja, neprestano

promiSljaju¢i o svojim postupcima kako bi se poboljsao.

Predvodnik (C2) je najviSa razina u Okviru koju obrazovatelj moze posti¢i. Obrazovatelji na
ovoj razini su vodeni Zeljom za uvodenje novih inovacija, rade na nedostatcima i
ograni¢enjima, propitkuju adekvatnost suvremenih digitalnih 1 pedagoskih praksi te
primjenom vrlo inovativnih 1/ili slozenih digitalnih tehnologija eksperimentiraju i razvijaju
nove pedagoske pristupe. Uzor su mladim obrazovateljima i prvi pri uvodenju inovacija u

obrazovanje.

Razine kroz koje se protezu digitalne kompetencije imaju svrsishodne nazive. Nazivi razina,
odnosno obrazovatelja na svakoj razini nisu nasumicni, ve¢ su osmisljeni s ciljem prijenosa
svrhe nacina primjene digitalne tehnologije na toj razini te kako bi unutar stru¢ne zajednice

opisali relativno jake strane i ulogu pojedinog obrazovatelja.

Kao i u ostalim domenama, Sto je razina kompetencija obrazovatelja veca, to je veca
vjerojatnost adekvatnije i kreativnije primjene igrifikacije koriStenjem online platformi u

nastavi Informatike, ali i opéenitom procesu ucenja i poucavanja.
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4. lgrifikacija

Korijeni igrifikacije sezu iz teorije dizajna korisnickih sucelja, raCunalnih igara te digitalnih
medija. Mihaljevi¢ je (2020.; prema Pelling ,2011.) naveo kako je naziv gamification odnosno
igrifikacija prvi put koristio Nick Pelling, programer racunalnih igara, 2002./2003. godine pri

oblikovanju korisnickih sucelja nalik suceljima racunalnih igara.

U posljednjem desetljecu, igrifikacija je dozivjela veliku popularnost u svim podrucjima, od
marketinga do obrazovanja, a predvida se i da ¢e se u bliskoj budu¢nosti dogoditi “apokalipsa
igre”, odnosno da ¢e nam svakodnevnica biti u potpunosti igrificirana, od Cetkanja zubi do

bavljenja fizickom aktivnoS¢u (Lee, Hammer, 2011.; prema Schnell, 2010).
4.1. Igrifikacija i igra

Za §to bolje razumijevanje igrifikacije, pozeljno je prvo definirati pojam igre. Lovrencic i sr.
(2018.) napominju kako pojam igre mozemo razli¢ito tumaciti, OviSnO 0 znanstvenim
disciplinama u kojima se spominje te svrhu i cilj koji postize. S pedagoskog stajaliSta, ona je
»slobodna, samomotiviraju¢a, nesvrhovita djelatnost u kojoj sredstva dominiraju nad ciljem*
(Hrvatska enciklopedija) dok u psihologiji najée$¢e oznacuje ,,djelatnosti koje razveseljuju i

relaksiraju, ili pak dovode do posebnoga uzbudenja“ (Hrvatska enciklopedija).

Kada gledamo primjenu igre u obrazovne ili poslovne svrhe, tada se igra definira kao ozbiljna
igra (eng. serious game) te se, koriStenjem informacijske i komunikacijske tehnologije, odnosi
na koriStenje racCunalnih igara koje su u potpunosti izradene u svrhu ucenja i stjecanja vjestina,
a ne u svrhu zabave. (Lovrenci¢ i sr., 2018.) S druge strane, igrifikacija (engl. gamification) je
definirana kao primjena elemenata igre u kontekstu nevezanom uz igre kako bi se utjecalo na

ponasanje osobe, pojacala motivacija i povecéala angaZziranost (Deterding i sr., 2011.).

Ozbiljna igra je temeljena i kreirana na obrazovnom cilju, a igrifikacija proizvoljnom
obrazovnom sadrzaju dodaje odabrane elemente igre. Iako su nazivi vrlo sliéni, iz definicija je
vidljivo kako se igra i igrifikacija, odnosno racunalna igra i igrifikacija po mnogocemu
razlikuju. Igra je strukturirana kao cjelina u kojoj se zna §to je pocetak, sredina i kraj igre,
igraci znaju kada su oni ili suigrac¢ dosli do cilja te se sastoji od viSestrukog broja elemenata

igre.

Igrifikacija pak moZe sadrzavati samo jedan element igre, primjerice mehaniku nagrade u

obliku bedZa koji se dobiva nakon $to igra¢ deset puta napravi odredenu radnju. Svrha bedza
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odnosno nagradivanja nije za zabavu i pobjedu ve¢ za motivaciju igraca da vjezba odredenu
radnju. Naravno, ponekad razlika moZze biti nejasna jer moze ovisiti o subjektivnom dozivljaju

korisnika.

Bernik 1 Buba$ (2018.; prema Lamb i sur.,2018.) su utvrdili kako su ozbiljne igre bitna
domena u edukaciji te slikovno prikazali odnos izmedu igrifikacije i ozbiljnih igara (slika
br.1). Vidljivo je kako su ¢imbenici koji razlikuju ove pojmove su namjena i prisutnost
aktivnosti igranja. Igrifikaciji i ozbiljnoj igri je namjena obrazovanje, no u igrifikaciji nije

prisutna aktivnost igranja, dok u ozbiljnim igrama je.

Namjena je
obrazovanje
Gemifikacija Oz.bll] ne
igre
Nije prisutna Prisutna je
aktivnost aktivnost
igranja igranja
. Dl%a.]n Racunalne
inspiriran .
. igre
igrom

Namjena je
zabava/razonoda

Slika br.4: Kategorizacija igara prema obrazovnoj namjeni i prisutnosti igara

( Bernik i Bubas, 2018.)

4.2. Elementi igrifikacije

Elementi igre koji se primjenjuju u igrifikaciji su strukturirani u dinamike, mehanike i
komponente. Klopfer, Osterweil i Salen (2009.) su naveli kako se sve edukativne igre moraju
oslanjati na odredenu mehaniku i dinamiku. Mehanika igre je konstrukcija pravila i nagrada,

dok se dinamika igre sastoji od zelja i emocija koje igra probudi u igracu.
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Lovrenci¢ i sr. (2018.;prema Werbach i Hunter, 2012.) su definirali strukturu i hijerarhiju
elemenata igrifikacije. Prvi element, hijerarhijski najvisi i najvazniji, su dinamike. Dinamike
igrifikacije su najapstraktniji element kojim predstavljene konceptualne strukture na kojima je

igra zasnovana.
One zahvacaju:

e ogranicenje (postavljena granica/prisilni kompromis),

e osjecaj (znatizelja, frustracija),

e radnju (konzistentna neprekidna pri¢a koja usmjerava akcije, daje znacenje zadacima
te pojacava drustveno 1 emocionalno iskustvo),

e napredak (igracev rast i razvoj)

e 0dnos (drustvena interakcija koja pridonosi osjecaju prijateljstva, stjecanju statusa i

altruizmu). Igraci se s navedenim ne susre¢u direktno, ali osjecaju njihovo djelovanje.

Iduce po hijerarhiji se nizu mehanike igrifikacije. One su definirane kao osnovni procesi koji

pokrecu akcije 1 izazivaju angaziranost igraca.
Obuhvacaju:

e izazov (zadatak za Cije je rjeSavanje potrebno uloziti dodatan trud),

e priliku (element sluc¢ajnog dogadaja),

e natjecanje (individualno ili skupno nastojanje da se postigne bolji rezultat),

e suradnju (skupno djelovanje radi postizanja zajednic¢kog cilja),

e povratnu informaciju (informacija o uspje$nosti kojoj je cilj povecati igracev
angazman),

e stjecanje resursa (stjecanje korisnih i/ili skupljivih predmeta),

e nagradu (korist od neke akcije ili postignuca),

e razmjenu (direktna razmjena medu igra¢ima, ili indirektna kod koje su u razmjenu
ukljuceni posrednici),

e potez (uzastopno sudjelovanje igraca),

e pobjednicko stanje (cilj koji jednoga igraca ili grupu ¢ini pobjednikom),

o pobjednicka strategija (strategija koja igracu ili grupi omogucuje pobjedu)

e ukljucivanje (mehanizam prilagodbe za stjecanje potrebnih vjestina, kako bi novi

sudionik napredovao do razine stru¢njaka).
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Valja naglasiti da kod mehanike pobjedni¢kog stanja izjednacenje i gubitak su srodni pojmovi

I da mehaniku ukljuc¢ivanja koristimo za oCuvanje motivacije novog korisnika.

Posljednje na redu su nam komponente igrifikacije. Komponente su specificne strukture igre

koje provode mehanike i dinamike.
Sadrzavaju:

e postignuce (ostvareni definirani cilj),

e znacku/bedz (vizualna reprezentacija postignuca),

e utjelovljenje igraca/avatar (vizualna reprezentacija igracevog karaktera),

e zavrsnu borbu (izrazito teski izazov na vrhuncu razine),

e zbirku (set predmeta ili znacki koje se akumuliraju),

e borbu (izazov koji podrazumijeva izravni sukob s drugim igracem),

e poklanjanje (mogucnosti dijeljenja resursa s drugim igra¢ima kao pomo¢ u ostvarenju
ciljeva ljestvica),

e poredak/rang listu (vizualni prikaz igraevog napretka i postignuca)

e razinu (definirani korak igraceva napretka).

Najcesce koriSteni elementi su bodovi, bedzevi i lista poretka jer bodovima se opisuje
mjerljiva aktivnost, bedzevima vizualno prikazuju odredena postignuca i priznanja korisniku,
a listom poretka se medusobno usporeduju sudionici sustava. Navedeni elementi su poznati i

pod nazivom PBL sustav (eng. Point Badge Leaderboard System).

Ukratko, elementi igrifikacije pruzaju korisniku povratne informacije o njegovom napretku,
nagraduju ga za postignute rezultate, te mu, na temelju steCenih vjestina, daju informacije o
osobnom statusu koji ¢e se unaprjedivati povetavanjem tezine zadataka kojoj je korisnik

izlozen.

Dumanc¢i¢ i Ruzi¢ (2015) naglasavaju kako svrha igrifikacije nije u dodjeljivanju nagrada i
bedzeva, ve¢ dobro dizajniranom igrifikacijom pomoci uéenicima u primjeni svojih vjestina,
znanja i sposobnosti koja ¢e rezultirati korisnom povratnom informacijom.

Lovrecki 1 Mohari¢ (2021; prema Bori¢, 2020) istiu da igrifikacija nije samo stvaranje i
igranje igara nego 1 poticanje poZeljnih oblika razmiS§ljanja i ponaSanja te povecati intrinzi¢nu

motivaciju ucenika.
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Bitno je paziti na stupnjevanje tezine u igrificiranom sadrzaju jer ukoliko korisnik nema
pozitivan osje¢aj prema izazovima, odnosno UKoliko su izazovi ili preteski ili prelagani,

sukladno njegovim kompetencijama, razina ugode ¢e opadati.

Matijevi¢ 1 Topolov¢an (2017.) tvrde kako je glavno obiljezje igara intrinzicna motivacija te
igranjem dolazi do ,,0¢aravajuc¢e obuzetosti (eng. flow) koja je definirana kao interakcija
primjerene razine izazova i vjestina za postignuée tog izazova. Igra ¢e biti zadovoljavajuca
odnosno izazovna za korisnika kada postoji optimalan omjer vjestine i zadanog izazova (Slika

br.2).

e
Visoka
Tjeskoba
o
|
I
1 FIOW
g I Zanesenost
o |
N I
©
N I
g I
= )
3}
-4
Niska Razina vjestine Visoka

Slika br.5: Stanje ,, ocaravajucée obuzetosti“ (Matijevié, Topolovéan, 2017.)
4.3. Igrifikacija u obrazovanju

Igra kao alat u obrazovanju nije novina, jedan od primjera koji Silva i sr. (2019.; prema
Whitehill, 1999.) navode seze u tridesete godine proslog stolje¢a gdje je druStvena igra
Monopoly posluzila kao nastavno sredstvo na Sveucilistu Columbia u podru¢ju menadzmenta.
Igra koja je isprva osmisljena kako bi ismijala tadasnji sustav vlasniStva nad imovinom gdje

svatko Zeli postati monarhom svijeta, postala je vrlo koristan alat u obrazovanju.

U dana$njem sustavu obrazovanja se takoder moze primijetiti elementi nalik igri, primjerice u
sustavu vrednovanja. Ucenici dobivaju bodove za izvrSene odnosno neizvrSene zadatke, ti

bodovi im donose odredenu ocjenu na temelju koje oni napreduju stepenicu vise ili nize.
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Strukture temeljene na igricama koje su primijenjene u obrazovanju pribjegavaju znackama i
nagradama kako bi uvidjeli napredak ucenika na temelju klasifikacijskog sustava koji
procjenjuje vjestine i razine znanja koje su igraci dokazali tijekom igre. Klasifikacijski sustav
koristi konkurentnost kao snagu za dinamiku igre te je prikazan u obliku grafikona i rang liste

koje rangiraju u¢enike uzlaznim redoslijedom. (C. Li, Dong, Untch, & Chasteen, 2013).

Bernik i Buba$ (2018.) navode kako je igrifikacija okvir za metodiku poucavanja koji,
koriste¢i mehaniku racunalnih igara, narativne elemente, estetiku i poticanje emocija, Zeli u
vec¢oj mjeri ukljuciti 1 motivirati korisnike, povecati njihov interes za obrazovni sadrzaj i

dodatno ih usmjeriti prema ucenju i rje$avanju zadanih problemskih aktivnosti.

Kako bi primjena elemenata igara odnosno igrifikacija bila uspje$na, potrebno je identificirati
snage i slabosti rada na nastavi te igrifikacije i sukladno tome implementirati mehanike,

dinamike i komponente koje su potrebne.

Razumjeti ulogu igrifikacije u obrazovanju znaci razumjeti pod kojim uvjetima ili u kojima
okolnostima elementi igre mogu utjecati na ucenikovo ucenje 1 ponasanje za postizanje $to
boljih rezultata u procesu ucenja (Lovrecki, Mohari¢ 2021; prema Lee i Hammer 2011;
Villagrasa 2015).

Klopfer, Osterweil i Salen (2009.) tvrde kako, osim $to kvaliteta samih igara podrzava ucenje,
jednako tako je vrlo vazno da igra¢i imaju aktivnu ulogu, odnosno da sami odlucuju kako,

kada i zasto ¢e to nauciti.

Aktivno ucenje je Sustek (2016.) definirala kao udenje koje podrazumijeva aktivnosti u
kojima je uc€enicima udijeljena samostalnost 1 nadzor nad smjerom, tijekom i organizacijom
spomenutih aktivnosti. Klju¢an kriterij ucenikove ucinkovitosti u aktivnom ucenju jest
razvijenost odgovarajuc¢ih kompetencija, a najvaznija je kompetencija u¢enja. Uz poucavanje

ucitelja, kompetencija ucenja je kljucna kompetencija u nastavnom procesu.

Prema Preporukama o kljuénim kompetencijama za cjelozivotno ucenje Europskog
parlamenta i Savjeta (2010.) kompetencija ucenja je sposobnost zapo€injanja i nastavljanja
ucenja, organiziranja vlastitog uc¢enja, podrazumijevajuci i u¢inkovito upravljanje vremenom i
informacijama, kako individualno tako i u grupama. Ova kompetencija znali stjecanje,

obradivanje 1 usvajanje novih znanja 1 vjestina i traZenje i koriStenje savjeta.

Kompetencija ucenja usmjerava one koji uce da se oslanjaju i nadograduju na prijasnja

iskustva u€enja 1 Zivotna iskustva kako bi znanja i vjeStine koristili u razli¢itim situacijama:
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kod kuce, na poslu, u obrazovanju i usavrSavanju. Motivacija i povjerenje u vlastite
sposobnosti imaju kljuéno znadenje za kompetenciju svakog pojedinca, Sto znaci da

igrifikacija ima pozitivan doprinos razvitku iste.

Kompetencija ucenja prvenstveno zahtijeva usvajanje temeljnih osnovnih vjestina kao $to su
pisanje i ¢itanje, racunanje i IKT vjestine koje su potrebne za daljnje ucenje. Na temelju tih
vjestina pojedinac treba biti sposoban pristupiti, steéi, koristiti i usvojiti nova znanja i
vjestine. To zahtijeva uspjeSno upravljanje svojim ucenjem, karijerom i profesionalnom
aktivnoS¢u, a posebno sposobnost ustrajanja u ucenju, koncentriranju u duzim vremenskim
razdobljima 1 kritickog razmiSljanja o svrsi i1 ciljevima ucenja. (Preporuka Europskog

parlamenta i Savjeta, 2010., str. 179.)

Stvaranje interaktivnosti u realizaciji ucenja, povecanje ukljucenosti, ve¢a mogucnost za
dubokim razmatranjem i refleksijom, prevencija negativnog ponaSanja te autenti¢no
poucavanje su neki od razloga koje Kapp, Blair i Mesch (2014.) navode za implementiranje

interaktivnog iskustva u¢enja odnosno igrifikacije te ucenja temeljenog na igri.

Stvaranje interaktivnosti u realizaciji u¢enja je prvi od razloga. Na samim pocetcima svog
obrazovanja, u vrti¢cima odnosno predskolskim ustanovama i nizim razredima, u¢enici imaju
veliki postotak interaktivnosti u savladavanju novih sadrzaja. Medutim, Sto je veci stupanj
obrazovanja, to je sve manje interaktivnog sadrZzaja i moguénosc¢u za u¢enjem temeljenom na

iskustvu.

Primjena igrifikacije u obrazovanju je u vrlo razli¢itim razmjerima. Na jednom kraju imamo
primjenu igrifikacije u mikroskali, gdje nastavnik igrificira vlastitu razrednu strukturu
zamjenom tradicionalnog brojanog ocjenjivanja dodjeljivanjem iskustvenih bodova (eng.
experience points). U ovom sluéaju je rije¢ o profesoru na politehnickom institutu Rensselaer

u New Yorku, Lee Sheldonu (Lee, Hammer, 2011.;prema Laster, 2010).

Drugi primjer je primjena igrifikacije odnosno koristenje dizajna igre kao vlastitog
organizacijskog okvira za ucenje i poucavanje. Dizajneri igara, u suradnji s nastavnicima,
koriste elemente igara kako bi osmislili razigrane nastavne planove i programe. Ovom
praksom se sluzi Skola u New Yorku, Quest to Learn (Lee, Hammer, 2011.;prema Corbett,
2010).
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Iz ovih primjera se moze zakljuciti kako potencijalna i adekvatna primjena igrifikacije ovisi o
kompetencijama pojedinca, volji, Zelji 1 nainu primjene, podruéju primjene te da, u veéini

sluCajeva, nije generalizirana.
4.3.1. lIgrifikacija i motivacija

Igrifikacija ima za cilj iskoristiti svoju motivacijsku snagu igara i upotrijebiti je za rjeSavanje
problema motivacije u Skolama odnosno obrazovanju opcenito. Prema Zichermannu (2011.)
korijen igrifikacije je igraCeva motivacija. Ishod odnosno ostvarenje cilja ovisno je o
razumijevanju igrateve motivacije te je ono kljuCan cimbenik za uspjeSno osmisljenu
igrifikaciju.

Primjenom igrifikacije u obrazovanju, obrazovatelji mogu eksperimentirati s pravilima,
emocijama i socijalnim ulogama. Pravila i nagrade u procesu ucenja i poucavanja su
individualna, primjerice nagradivanje ucenika za procitanu knjigu po vlastitom izboru
literarnim bodovima ili azurnost i tocnost napisanih domacih zadac¢a dodjeljivanjem odredene
znacke. Implementacija takvih pravila razvija kod ucCenika novi nacin razumijevanja i
poimanja nastavnih aktivnosti te ¢ini da aktivnije uée i sudjeluju u nastavi (Lee, Hammer,
2011.; prema Leblanc, 2016).

Lovrenc¢i¢ i sr. (2018.) tvrde kako se dimenzija motivacije krec¢e se od unutarnje (intrinzi¢ne)

motivacije do vanjske (ekstrinzi¢ne) motivacije.

Unutarnje motivirana igrifikacija (eng. intrinsic motivation) je igrifikacija koja se temelji na
poticajima unutarnje motivacije (pozitivni osjecaji, uzivanje, sreca) i ponaSanja korisnika
kako bi se angazirali u igrificiranome sustavu. Poticaji intrinzi¢ne motivacije mogu biti i Zelja
za razvojem vjeStina/znanja, autonomija igraca te potreba za kontrolom i povezanosti s

drugima.

Vanjsko motiviranom igrifikacijom (eng. extrinsic motivation) smatramo igrifikaciju koja je
temeljena na vanjskim poticajima (elementi igre poput bodova, ljestvice poretka i sl.) kako bi

se angaziranost korisnika u igrificiranome sustavu povecala.

Zichermann i Cunningham (2011.) navode kako je primjena igrifikacije najuspjesnija kada se
intrinzi¢na motivacija uskladi s ekstrinzicnim nagradama te da uvijek treba teziti tomu. Iako,
naglasak je na prihvacanju igraca i njihovih motivacijskih stanja onakvima kakvi jesu uz

vodstvo i usmjeravanje prema zeljenom cilju.

24



Ucinkovita ekstrinzi¢na motivacija je put prema efikasnoj intrinzi¢noj motivaciji, stoga je vrlo
bitno da nastavnik poznaje svoje igrace odnosno ucenike kako bi osmislio pouzdanu primjenu

igrifikacije i potaknuo ucenika na ostvarenje svih svojih potencijala.

Odgovaraju¢im kompetencijama i primjenom istih, zadatak obrazovatelja je implementirati

igrifikaciju na nacin da se radnje koju moraju biti poduzete, igracu ¢ine potpuno prirodnima.
4.3.2. Teorija primjene

Za ucinkovitu integraciju u nastavu, igrifikacija mora sadrZavati odredene elemente. Prema

Medica Ruzi€ 1sr. (2021.) temeljni elementi koje treba sadrzavati su:

Drustvena povezanost
Alate za pracenje napretka
PoboljSavanje ucenja

Razmisljanje igraca

o~ w0 np e

RjeSavanje problema

Pod drustvenu povezanost se podrazumijeva dijeljenje zadataka, razmjena ideja te izrazavanje
ucenickih misljenja. Alati za prac¢enje napretka trebaju biti samo motivirajuci i realizirani kroz
elemente igre; bodovi, znacke, razine, avatar i sl. Cilj integracije igrifikacije u nastavu jest
poboljsanje ucenja te ga time ¢ini neizostavnim elementom. Razmisljanje igraca i rjeSavanje
problema su elementi koji se nadopunjuju jer ucenici rjeSavanjem postavljenih zadataka, u
svrhu ostvarenja ishoda i prelaska razine, koriste vjestine potrebne za razvijanje uma igraca.

Svakim (ne)rijeSenim zadatkom, ucenik stjeGe nove vjestine nuzne za daljnji uspjeh.

Pri integraciji igrifikacije u nastavu mora se obratiti pozornost i na jezik odnosno upotrebu
rje¢nika karakteristicnog igrama. Ovisno o obliku igrifikacije, sinonim za pisanje ispita nam
moze biti osvajanje tvrdave, poraz ¢udovista, izrada prototipa za misiju 1 sl. (Medica Ruzi¢ 1

sr., 2021.)

Osnovna tri podruéja na kojima su temeljeni elementi dizajna igrifikacije i koja su vazna za
primjenu igrifikacije u obrazovanju su kognitivno, emocionalno i drustveno podrucje (Lee,
Hammer, 2011).

U pogledu kognitivnog podrucja, za uspjesnu primjenu igrifikacije, elementi igre trebaju biti
bazirani na konkretnim izazovima koji su dizajnirani i prilagodeni igracevim sposobnostima

te optimalnom omjeru vjeStine i zadanog izazova odnosno ,,0Caravajuc¢oj obuzetosti.
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Pruzanjem alternativnih putova do uspjeha treba se omoguciti sloboda izbora igraca u svrhu

motivacije i veée angaziranosti.

Sto se tiGe emocionalnog podrugja, primjena igrifikacije treba pruziti i stvoriti okruZenje u
kojemu se cijeni trud, a ne samo krajnji uspjeh. Na taj nacin ¢e osvijestiti u¢enike da na
neuspjeh gledaju kao priliku za poboljSanjem i nuznim dijelom ucéenja. Davanjem cestih
povratnih informacija, pruzamo ucenicima vise ponovnih pokusaja U svrhu smanjenja straha

od neuspjeha.

Glede drustvenog podrucja, adekvatnom primjenom igrifikacije se smatra kada elementi igre
pruzaju ucenicima mogucénost usvajanja osobina utjelovljenja igraca i potencijalnu primjenu u
svakodnevnici. Takoder, omoguéavanje medusobnog nagradivanja od strane ucenike, razvija

se empatija 1 potie suradnja u u¢enic¢kom radu.

Primjereno integrirana igrifikacija moze znacajno utjecati na pozitivhu promjenu ponasanja
ucenika. Ukoliko su ucenikovo utjelovljenje 1 igrifikacija zanimljivi, nagradivanje
utjelovljenja odnosno ucenika je Cesto 1 prikladno, velika je vjerojatnost da ¢e ucenici

promijeniti misljenje o vlastitim mogucénostima i znacajnosti uloge skole u njihovim zivotima.
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4.3.3. Tipovi igraca

Uspjesna primjena igrifikacije ovisi o nekoliko segmenata, a jedan od njih je razumijevanje
igraca odnosno korisnika. Svaka jedinka u drustvu ima razli¢ite preferencije, razlicite uvjete
odrastanja, razli¢ito poimanje svijeta, a samim time i razli¢itu motivaciju. Imajuci to u vidu,
treba biti svjestan kako igrifikacijske tehnike nisu podjednako ucinkovite ni prihvaéene kod

svih igraca.

Taksonomije igrata koje se koriste su Bartleova i Marczewskijeva Kklasifikacija. Prvu
klasifikaciju igraca je napravio R. Bartle, 1978. godine, na temelju Multi User Dungeon

online igre.

Bernik i Buba$ (2018.; prema Bartle, 1996.) navode klasifikaciju igraca koja je opisana u

nastavku te slikovno prikazana (slika br. 6).

Pobjednik Sakupljaé

Definirani:
fokus na ispunjenje
zadataka i ciljeva

Definirani:
fokus na pobjedu,
natjecanje i poredak

Potaknuti: ~10% Potaknuti:
1% liestvica uspjeha, postignuce
rangiranje
Drustvenjak .
IstraZivac
Definirani:

fokus na socijalizaciju i
kreiranje mreze
prijatelja

80%
Definirani:
fokus na istraZivanje i

otkrivanje nepoznatih elem.

~10% Potaknuti:
skrivena postignuca

Potaknuti:
forum, chat, dogadanja

1
i
1
i
1
i
1
i
1
1
i
--------------------------- e
1
1
1
i
i
1
i
1
i

Slika br.6: Tipovi igraca (Bernik i Bubas, 2018.)
Bartleova klasifikacija igraca:

1. Sakupljac (eng. achiever) — tip igra¢a motiviran nekim oblikom sakupljanja nagrada iz
sustava, motiviran je rjeSavanjem zadataka, sakupljanjem Sto veceg broja bodova te
napredovanjem na listi poredka. (10-ak % igraca pripada ovoj skupini)

2. Istrazivac¢ (eng. explorer) - tip igraca sa zeljom pronalaska svega §to se nalazi unutar

sustava (10-ak % igraca pripada ovoj skupini)
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3. Drustvenjak (eng. socializer) — tip igrata motiviran socijalnom interakcijom, a ne
samim sustavom (80-ak % igraca pripada ovoj skupini)

4. Pobjednik (eng. killer) — tip igrac¢a poput Sakupljaca, no razlika je u tome Sto, kad
pobjeduje, uziva u pobjedivanju drugih igraca, preferira javna nadmetanja 1 top-liste

postignuéa (manje od 1% pripada ovoj skupini)

Igraci rijetko pripadaju samo jednoj skupini, uglavnom posjeduju osobine svih navedenih

tipova.

Problem kod Bartleove klasifikacije igraca, koji Lovrenci¢ i sr. (2018.) navode, je ta Sto je
primjenjiva samo na sustave koji su MMOG (eng. massively multiplayer online game), pa je
Marczewski, proucavanjem Bartleove taksonomije, predloZio taksonomiju za igrace u
igrificiranim sustavima. U obzir je uzeo vanjsku i unutarnju komponentu za §to bolje

razumijevanje ljudskog koriStenja igrificiranog sustava.

Marczewskijeva klasifikacija igra¢a obuhvaca Sest osnovnih tipova igraca koji su podijeljeni
na intrinzi¢ne ili unutarnje tipove i ekstrinzi¢ne ili vanjske tipove (Lovrenci¢ i sr., 2018.;

prema Marczewski, 2014).

Unutarnji ili intrinzi¢ni tipovi su potaknuti unutarnjim nagradama odnosno pozitivnim

osjecajima i to su:

e Ostvaritelj (eng. achiever) — igra¢ koji sudjeluje zbog osobnog razvoja.
e Drustvenjak (eng. socialiser) — igra¢ koji Zeli komunicirati s drugima i stvarati
drustvene veze.
e Filantrop (eng. philanthropist) — altruisti¢an igra¢, zeli dati drugima i obogatiti Zivote
drugih ne o¢ekujuci nista zauzvrat.
e Slobodnjak (eng. free spirit) — igra¢ koji Zeli stvarati i istraZivati.
Vanjski ili ekstrinzi¢ni tipovi su potaknuti vanjskim nagradama odnosno necime S§to je

opipljivo ili materijalno i to su:

e Remetitelj (eng. disruptor) — igra¢ koji Zeli poremetiti sustav izravno ili putem drugih
korisnika kako bi izazvao pozitivne ili negativne promjene.
e Pravi igra¢ (eng. player) — igra¢ koji ¢e uciniti sve $to je potrebno kako bi osvojio

nag rade u sustavu.
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Razumijevanje tipova igraca u igrificiranom sustavu je potrebno jer su igraci oni sudionici
koji su u interakciji s igrom i igrificiranim sustavom te je njihovo iskustvo i dozivljaj od

izuzetne vaznosti za adekvatnu primjenu igrifikacije u sustav ucenja i poucavanja.
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5. Multimedijska nastava

Medij, kao sredstvo komunikacije, je sastavni dio naSeg zivota, a samim time i neizostavni
¢imbenik u nastavnom procesu. Tiskovine, radiopostaje, televizijski programi, Internet i sl. su
samo neki od medija koji se koriste za prenosenje poruka, obavijesti i informacija opcenito te

se mogu interaktivno i u¢inkovito primijeniti u procesu ucenja i poucavanja.

Topolov¢an (2017.; prema Bognar i Matijevi¢, 2005.;Matijevi¢ i Radovanovi¢, 2011.) je
upotrebu dvaju ili viSe medija koji se nadopunjuju 1 obogacuju u odgovaraju¢im strategijama
ucenja s obzirom na zeljene ishode definirao kao multimedijsku nastavu.

Razli¢iti materijali, socijalni oblici rada 1 medija, uklju¢uju¢i digitalni mediji kao Sto su
racunalo, Internet, mobilni telefoni, 1 dr. su integrirani u ucenje 1 poucavanje licem u lice, ali 1
u komunikaciju pomoc¢u digitalnih medija (apersonalnu komunikaciju). Naglasak je na
nadopunjavanju svih navedenih elemenata - izravnog poucavanja i ucenja (licem u lice)
radom na tekstualnim, vizualnim, auditivnim i audiovizualnim materijalima i apersonalnom

komunikacijom.

Bliski i uzi pojmovi multimedijske nastave su blended learning i hybrid learning. Razlikuju
se po tome S§to je, U njihovom ucenju, apersonalna komunikacija posredovana digitalnim
medijima odnosno oni predstavljaju nadopunjavanje direktne personalne (licem u lice) i
apersonalne (na daljinu) mreZzne nastave dok je multimedijska nastava, uz gore navedeno, i

kombinacija razli¢itih medija, komunikacija i strategija.
5.1. Digitalni mediji u nastavi

Medijsko okruzje u kojem se danas $koluje i Zivi mijenja se iz trena u tren. Unazad nekoliko
desetljeca, jedini medij koji je, uz ucitelja, bio kljucan jest tiskani udzbenik. Danas Su
digitalni mediji podjednako bitni te ih se u nastavi moze susretati u razli¢itim ulogama.
Nadrljanski i sr. (2007.; prema Poole, W.) su definirali digitalne medije kao izvedenicu od
elektronickih medija odnosno kao medij koji sluzi za prijenos digitalnih informacija i ima

potencijal za uspostavu nove moguénosti za nova iskustva 1 usluge putem Interneta.

Matijevi¢ je (Matijevi¢, Topolovcan, 2017.) klasificirao nastavne medije te svrstao digitalne
medije u grupu digitalnih obrazovnih tehnologija odnosno u hipermedije, hipertekst i
multimediju. Pod pojmom hipermedij podrazumijeva interaktivne programe u kojima su

pohranjene informacije u viSe razli¢itih medija, uredene na nacin da se mogu upotrebljavati i
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prezentirati na viSe razli¢itih kombinacija. Hipertekst se nalazi u osnovi hipermedija i
obogacen je raznim grafickim, filmskim i animacijskim materijalima te omogucuje korisniku
Citanje tekstova koji su povezani linearnim ili nelinearnim vezama ili kreiranje novih veza

izmedu pojedinih rijeci ili dijelova teksta.

Oba pojma cCine zajedno sustav postupaka, programa i multimedijskog materijala kojemu je
svrha omoguéivanje ucinkovitog, racionalnog i objektivnog pomaganja procesa ucenja i

poucavanja, sustav koji se naziva hipermedijska obrazovna tehnologija.
Digitalni mediji u nastavi (Topolov¢an, 2017.) omogucuju:

¢ individualizaciju rada

e situacijsko (kontekstualno) ucenje
e ucenje istrazivanjem

e ucenje rjeSavanjem problema

e suradnicko ucenje

e ucenje igrom

e projektno ucenje

e ucenje usmjereno prema djelovanju.

Nadalje, Topolov¢an (Matijevi¢, Topolovéan, 2017.) tvrdi kako uloga digitalnih medija i
medijske nastave opcenito nije primjerena tradicionalnoj, frontalnoj nastavi gdje je naglasak

na ucitelju, ve¢ je usmjerena prema uceniku.
5.2. Odabir odgovarajuc¢ih medija

Povezanost digitalnih medija 1 obrazovnog sustava svakim danom je sve veca. Digitalni
mediji se nalaze u ucionicama, Skolska administracija se organizira pomocu istih; e-dnevnik,
e-matica, e-portfolio, svaka obrazovna ustanova ima svoju mreznu stranicu. Uzevsi to u obzir,
vazno je napomenuti da ucenici, uz razvijenu kompetenciju uc¢enja, moraju imati razvijenu i

digitalnu kompetenciju.

,Digitalna kompetencija obuhvacéa sigurno i kriticko koriStenje tehnologija informacijskog
druStva za rad, slobodno vrijeme i komunikaciju. Nju podupiru osnovne vjestine IKT:
koriStenje racunala za trazenje, procjenjivanje, pohranjivanje, proizvodnju, prezentiranje i
razmjenu informacija te za sudjelovanje i komuniciranje u kolaborativnim mreZzama preko

interneta“ (Matijevi¢, Topolovcan (2017.); prema Europskom parlamentu (2010.)).
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Podrazumijeva se i da, svim navedenim kompetencijama, mora vladati i ucitelj kako bi mogao
odabrati i efikasno integrirati optimalan digitalni mediji u nastavni proces. Pri odabiru medija,
Matijevi¢ (2013.) napominje kako se prvo mora postaviti pitanje Sto se zeli posti¢i odnosno
koji ishodi ucenja se ocCekuju. Uz odgovor na postavljeno pitanje mora se uzeti u obzir
ucenicko predznanje, uzrast te moguénosti i uvjete za rad, zatim izabrati prikladni medij |

dizajnirati sadrzaj koji ¢e se implementirati u nastavni sat.
5.3. Platforme za online ucenje

Uvodenjem informacijsko-komunikacijske tehnologije u obrazovanje, razvili su se novi nacini
komunikacije odnosno prijenosa informacija koji se koriste kao potpora u¢enju. Tehnoloski

medij o kojemu ¢e posebno biti govora jesu platforme za online ucenje.

Online ucenje ili e-uenje Cukusi¢ i Jadrié (2012.) definiraju kao uéenje uz pomo¢
elektronickih medija, posebno uz pomo¢ racunala 1 interneta te tehnologiju isporuke samog
materijala za ufenje uz suradnju i interakciju. Uz napredak IKT-a online ucenje postaje

paradigma modernog obrazovanja.

Takoder, autori navode kako se nerijetko smatra da je za uspjeSnost procesa ucenja dovoljno
samo integrirati platformu, no integracija je posljednji korak nakon prvotnog proucavanja
strategija ucenja i poducavanja, nac¢ina uvodenja i koriStenja sustava te same kontrole vezanih
procesa. Efikasno upravljanje online u¢enja odnosno platforme je klju¢no kako bi se osigurali

i realizirali ciljani rezultati.
Platforme za e-ucenje imaju Cetiri tipa sustava kada se govori o tehnolo§koj osnovi:

e sustav za upravljanje ucenjem (eng. Learning Management System — LMS)

e sustav za upravljanje sadrzajem (eng. Content Management System — CMS)

e sustav za upravljanje sadrZajem i1 ucenjem (eng. Learning Content Management
System — LCMS)

e sustav za izradbu sadrZaja ucenja (eng. Learning Content Authoring System —
LCAS).

LMS omogucava upravljanje procesom ucenja i poducavanja registracijom polaznika,
razvojem kurikuluma, izradbom slijeda nastavnih programa, upravljanjem podacima o
polaznicima i izvjeStavanjem o rezultatima navedenih aktivnosti (Cukusi¢ , Jadri¢, 2012.;

prema Nikolova i Tzanavari-Smyrilli, 2006.). Sustavi takvog tipa ne sadrze autorske alate za
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izradu sadrzaja za ucenje. Osigurava multimedijske sadrzaje za polaznike, pripremanje
zadataka 1 testova, sudjelovanje u raspravama i upravljanje nastave na daljinu. CMS
omogucuje kreiranje 1 administriranje razli¢itih sadrzaja, dok se LCMS smatra kao
nadogradena struktura LMS-a, samo je pro$irena funkcijama za upravljanje sadrzajem i CMS-

om za visekratnu upotrebu objekata e-u¢enja (Cukusié, Jadri¢, 2012.; prema Nichani, 2001.).

Funkcije koje platforma odnosno softverski sustav uz pomo¢ kojeg se upravlja segmentima

nastavnog procesa mora sadrZavati su:

e prijava korisnika — identifikacija i autorizacija korisnika sustava

e upravljanje nastavnim procesom — pokretanje i nizanje sadrzaja ucenja prema
definiranom pravilu

e testiranje — na razini lekcije ili obrazovnog programa

e komunikacija — neki ili svi modeli komunikacije (jedan na jedan, jedan prema
svima, svi prema svima, sinkrono, asinkrono,...)

e mentorstvo — pomo¢ mentora u rjeSavanju problema u nastavnom procesu, i/ili
vodenje kroz obrazovni sadrzaj

e pracenje — analiza nastavnog procesa, evidencija uspjeha

e pomocne funkcije — funkcije za planiranje, pracenje razvoja, portfolia, tehnicka
podrska isl.)

e administracija sustava — kontrola pregleda i raspolozivosti obrazovnih sadrzaja,

evidencija koristenja i sl. (Cukusi¢, Jadri¢, 2012.; Garaca, 2008.).

Platforme koje mozemo koristiti u nastavi i nacini na koje se iste mogu upotrijebiti Su
mnogobrojni, odabir istih ovisi 0 metodama i nacinu rada, preferencijama nastavnika te cilju
ucenja. N0 U nastavku rada je razradena nekolicina njih koje su, po mom misljenju i

preferencijama, odgovarajuce za uvodenje igrifikacije u nastavni proces.
5.3.1. Classcraft

Classcraft je platforma dizajnirana po uzoru na videoigru. Zamisljena je da se koristi u
nastavnom procesu tijekom cijele Skolske godine gdje ¢e ucenici napraviti svoje utjelovljenje
odnosno avatara te rjeSavanjem zadanih zadataka i uzornim ponaSanjem zaradivati iskustvene

bodove. Uvjeti su odabrani i1 postavljeni od strane ucitelja, zajedno s nagradama.

Platforma koristi nacelo spiralnog modela usvajanja sadrzaja jer je organizirana tako da se

prvo ucenicima prezentiraju i definiraju osnove, a svakom razinom se zahtjevnost i sloZenost
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igara poveéava. Sto se ti¢e tehnoloske osnove, Classcraft je LMS sustav odnosno sustav za

upravljanje ucenja Sto znaci da ne sadrzi autorske alate za izradu sadrZaja za ucenje.

Aktivnosti se organiziraju unutar potrage/misije (eng.quest), povezane su isprepletenim
vezama koje se mogu modificirati u nekoliko smjerova odnosno puteva i omoguciti uceniku

slobodu odabira te individualnost.

Ucenici su nagradeni iskustvenim bodovima (eng. experience points), akronim XP, za
uspjesno izvrSene aktivnosti 1 zadatke, ali 1 za pozitivno ponasanje. Koja ponasSanja i s koliko
bodova ¢e biti nagradivana, odreduje ucitelj. Isto tako, ucenicima se za neprihvatljivo

ponasanje oduzimaju bodovi zdravlja.

Odredena koli¢ina bodova omogucéuje u€enicima kompenzaciju za kristale koji im pruzaju
,mo¢i“. Kristalne mo¢i smislja ucitelj, a neki od primjera su: ucenik moze slusati glazbu
tijekom nastave, ucenik moze ponoviti svoj zadatak, ucenik dobiva deset minuta videopoziva

s uciteljem 1 sl.

Takoder, dostupni su i razredni alati koji sluZze za ,;razbijanje monotonije* odnosno kada se
primijeti pad koncentracije kod ucenika ili kada zelimo odrzati disciplinu u razredu.
Primjerice, alat ,,mjera¢ volumena“ (eng. volume meter) mjeri visinu decibela u razredu te
tako kontrolira buku u razredu. Metar se postavi na maksimalno dozvoljenu visinu decibela u
razredu i ukoliko visina u razredu bude visa od dozvoljene, ucenici gube odredeni broj bodova

ili, u suprotnom, budu nagradeni.

Mogucénosti su uistinu raznolike, no ono na ¢emu platforma ima najveci naglasak jest kontrola
ponasanja odnosno orijentiranost bihevioralnom pristupu ucenja. S obzirom na slozenost i

koli¢inu elemenata, smatram da je navedena platforma najprikladnija u€enicima visih razreda.
5.3.2. Blooket

Blooket je platforma koja omogucava upravljanje procesom ucéenja i poduéavanja
registracijom polaznika odnosno tehnoloska osnova joj je LMS sustav iliti sustav za
upravljanje uéenjem. Naziv dolazi od rije¢i blok (eng. Blook) jer je sama platforma osmisljena
na na¢in da svaki blok predstavlja lika koji ima odredene sposobnosti i moci te kojima se

ucenici koriste kako bi pobijedili u igrama.

Blokove ucenici kupuju zlatnicima zaradenima to¢nim odgovorima na pitanja. Komplet

pitanja smislja ucitelj te bira koji model igre ¢e koristiti. Platforma ima 9 razli¢itih modela
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igara koje se razlikuju po kontekstu, temi i pravilima, vjestinama koje se iziskuju od uc¢enika

te ovisno o vjestinama koje su prizeljkujemo od ucenika, odabire se model igre.

Svaki blok ima odredene karakteristike koje se ocituju u Steti (eng.damage) koju nanose,
trajanju napada (eng. attack time), dometu napada (eng.range) i kratkim opisom

(eng.description).

Primjerice, model Obrana kule zahtijeva od ucenika razvijanje strategije i to¢nosti, model
Potraga za blagom zahtijeva od ucenika da budu §to brzi i u¢inkovitiji te da im uspjeh ovisi i
o sre¢i. Kafi¢ model iziskuje brzinu, ali i dobru koncentraciju dok model Tvornice zahtijeva

razvijanje strategije u kratkom vremenu.

Ucenici na pitanja odgovaraju u vise ciklusa odnosno onoliko koliko uditelj odredi. Izmedu
svakog ciklusa pitanja, igraju odabrani model igre koriste¢i se blokovima koje su strateski
odabrali kako bi §to duze ostali u igri. Dok ucenici igraju, ucitelj ima statisticki uvid u broj
to¢nih i neto¢nih odgovora odnosno u uéenicki napredak. Igra biva gotova u trenutku kada

ucenik rijesi sva pitanja ili nakon isteka vremena koje je zadano od strane ucitelja.

Ucenici mogu igrati samostalno ili podijeljeni u timove, veliina timova ovisi o modelu igre, a

zadatak mozemo dodijeliti na satu ili za domacu zadacu.

Nakon zavrSetka igre, prezentiraju se ucenici koji su zauzeli prva tri mjesta, a ucitelj ima uvid
u izvjestaj koji prikazuje sveukupni uspjeh odnosno rang listu u¢enika. Imamo pregled u broj
ucenika koji su sudjelovali u igri, broj to¢nih odnosno neto¢nih odgovora te individualni
napredak svakog ucenika. Ulaskom na profil uc¢enika, dobivamo uvid u uc¢enikove odgovore

odnosno gdje je pogrijesio 1 na cemu jos treba poraditi 1 usvojiti.

Mana ove platforme je $to nudi samo jedan oblik aktivnosti, odnosno provjeru znanja kvizom,
no ukljucenost u€enika u igru je velika. Igre su zabavne i vrlo kompetitivne, $to za posljedicu

moze imati ucenikovo ,,prelijetanje* po pitanjima te upitnu usvojenost sadrzaja.
5.3.3. Genially

Genially je platforma namijenjena dizajniranju i dijeljenju medijskih sadrzaja. Nadzorna plo¢a
pruZa nastavnicima i ucenicima prazne ili unaprijed dizajnirane predloSke organizirane u 12

vrsta. Mogucénost suradnje pri izradi medijskih sadrzaja, promice timski rad i suradnju
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Nastavnici mogu Koristiti Genially za stvaranje interaktivnog te vizualno privla¢nog
nastavnog sadrzaja poput uvodne aktivnosti u obliku Kkviza, prezentacije kao nastavno

sredstvo u srediSnjem dijelu sata ili igrifikacije za ponavljanje u zavrSnom dijelu sata.

Kao platforma za stvaranje, Genially ima impresivan skup alata za planiranje, dizajn i

prezentiranje sadrzaja poput dodavanja animacija i interaktivnih preklapanja medija.

Sto se tice angazmana i uklju¢enosti, platforma nudi ogroman broj opcija za stvaranje $to

znaci da ¢e svatko pronaci nesto za sebe te ¢e zaintrigirati svakog ucenika.

U pedagoskom aspektu, platforma potiCe razvoj kreativnosti, problemskog razmisljanja 1

dizajniranja rjeSenja te je jednostavna za primjenu 1 prilagodbu sadrZaja u nastavni proces.

PredloSci za igrifikaciju su organizirani u tri grupe: kvizovi, igre 1 igre bijega (eng. escape
games). Nastavnici imaju mogucnost stvaranja sadrzaja koji sadrzi elemente igre u svrhu

motivacije, vrednovanja 1 usvajanja nastavnog sadrzaja.

Znacajke koje su usmjerene na ucenje poput interaktivnih kvizova ili igrifikacije, su odlicne
za koriStenje, no mana im je S$to su za potrebe nastavnika ograni¢ene. Primjerice, uspjesnost
ucenika u kvizu nije evidentna nastavniku te napredak ucenika u prezentacijama nije vidljiv

sve dok ucenik ne podijeli sadrzaj.
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6. Primjeri igrifikacije

U ovom poglavlju ¢e biti prikazani primjeri igrifikacije pomoc¢u platformi za online uc¢enje u
nastavnom procesu nastave Informatike. Nastavne jedinice i sadrZaji su uzeti iz udzbeni¢kog

kompleta e-SVIJET iz nastavnog predmeta Informatike, nakladnik Skolska knjiga.
6.1. Classcraft

Nastavna jedinica za koju su izradene aktivnosti naziva se ,,PoStujemo i uvazavamo tudi rad*
te obuhvaca sadrzaj vezan za autorska prava i autorska djela u 4. razredu. Aktivnosti je
osmisljena za uvodni dio sata kao povezivanje i razumijevanje usvojenog sadrzaja s

prethodnog sata.

Ucenik ulazi u novu potragu (eng.quest) (slika br.7). Na pocetku potrage su kratke upute i

uvod u nastavnu jedinicu. (slika br. 8).

Demo Cl... > Studentv... > TyronHe... > Que... > PoStujemo i uvazavamo tudirad B X
!

QUESTS

Slika br.7: Pocetak potrage

Poéetak X

Dobar dan, djeco! Ovdje stanuje ¢arobnjak Alberto. Danas Ce vas nauéiti o ne¢emu $to je u
sustini nevidljivo i neopipljivo, ali je od velike vaZnosti umjetnicima i autorima odredenih
djela. Pripremio je za vas i nekoliko zadataka. Vjerujem da ¢ete ih uspjeti rijesiti bez

problema. Sretno!
START QUEST
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Slika br. 8: Opis prvog cilja

Pritiskom na Start Quest ucenik ulazi u potragu i rjeSavanje zadataka. Otvara se prethodna
mapa na kojoj je prikazan novi zadatak i vezom ucenika navodi na rjesavanje istog.(slika
br.9). Ucenici trebaju kriptiranom abecedom odgonetnuti poruku odnosno naslov nastavne
jedinice (slika br.10). Aktivnost je osmiSljena za ponavljanje nastavnog sadrzaja koji su
ucenici usvojili na prethodnom satu, ali 1 za najavu sadrzaja s kojim ¢e se ucenici danas

susresti.

Demo C... > Studentv... > Pearly Mcl... > Que... > Postujemo i uvazavamo tudirad B X
w*
10°

Pocetak

QUESTS

Slika br.9: Prikaz ikone za novi zadatak na mapi

Detektivski zadatak X

& B sTory (2 TASK

Odgonetni kriptiranu poruku.

AlB[c|E&€ ¢]polpi][D|E F
e ROMr AF-TN-AC I - AR A
G H|1|J k|L|/M|[N|N O
D e =8 a"1T g 4B
P|IR|S|S8 T|lUu|lVv|zZz]|Z
2 b=~ @ 2 % a %
AR PHALAREA RbDbiLnth

Slika br.10: Prikaz zadatka

Nakon $to ucenici odgonetnu poruku, pritiskom na task complete osvajaju onoliko bodova

koliko je ucitelj odredio te im se otkljuéava novi zadatak odnosno aktivnost. Mogu 0svojiti
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iskustvene bodove (XP) ili zlatne bodove koje kasnije kompenziraju za kristale. U slucaju da
prekrse pravilo, ucitelj ih kaznjava smanjenjem bodova zdravlja. Prelaskom misa preko ikone
zadatka, prikazuje nam se traka koja prikazuje broj ucenika koji su otvorili zadatak, broj

to¢nih i broj neto¢nih odgovora (slika br.11).

Detektlvskl zadatak
6 w6 X0

Slika br.11: Traka rijesenosti zadatka

Ucenici imaju svoj profil gdje oni sami, a i ucitelji, mogu pratiti njthov napredak. Prikazan je
njihov avatar te ploca koja pokazuje na kojoj se razini trenutno nalaze, koliko imaju XP

bodova, koliko zlatnih bodova, koliko kristala te bodova za zdravlje (slika br.12)

Demo Class > Student view > Elden Mcquiggan > Character Dashboard B
) e\ & ;
e N

‘ y /A
Elden Mcquiggan , 5 ' '\
- IR
Level 15 -« Guardian " / v.
r . > -

g
2 7
"W
:¢ Experience Points
1305 1500

e} Gold Pieces
217

@ Crystals

Slika br.12: Prikaz ucenikovog profila
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6.2. Blooket

Nastavna jedinica za koju je izradena aktivnost naziva se ,,Razgovaram s drugima® i obuhvaca
sadrzaj o pravilnom i pristojnom ponasanju pri razgovoru s drugima putem interneta
namijenjen 1. razredu. Aktivnost je osmisljena za utvrdivanje i ponavljanja sadrzaja

usvojenog na satu.

Ucenici na pocetnoj stranici Blooketa (slika br.13) unose kod kojim ¢e mocéi pristupiti igri

koju smo pripremili za njih.

Blooket Join a Game Dashboard

1

) ! i

.
.
= T
.
+ .
o .

Load Saved Game

Slika br.13: Pocetna stranica

Pri unosu koda, otvara se predvorje (eng. Lobby) gdje ¢ekaju da svi ucenici pristupe i da

ucitelj pokrene igru. Dok ¢ekaju ostale, u¢enici mogu odabrati izgled svog bloka (slika br.14).

3 Nina Waiting in Lobby

Waiting For Host

Ww
o

»: 8 B

Slika br. 14: 1zbor bloka
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Nakon $to ucitelj pokrene igru, ucenicima se nudi kratak opis i upute za igranje korak po
korak. Model igre koji je prikazan u ovoj aktivnosti je Kafi¢ (eng.Cafe) i on od uéenika
zahtijeva da u $to kraéem vremenu posluze $to vise klijenata (slika br.15). Kako bi posluzili

klijente, moraju imati hranu i pi¢e koje kupuju novcima osvojenim to¢nim odgovorima.

'3 Nina S0

01 01 01
ar SN
i s

Restock Food

Slika br.15: Prikaz modela igre Kafi¢

Klikom na obnovu zaliha (eng.Restock Food), uéenicima se otvara kviz s pitanjima (slika

br.16). Ukoliko odgovore to¢no, dobivaju hranu koja im je potrebna za posluzivanje klijenata.

2 #) Nina 0]

"BOK, MOZES LI MI, MOLIM TE, POSLATI STO IMAMO ZA
ZADACU?" - KAKO CES ODGOVORITI?

NE, IDI PITAJ NEKOG
DRUGOG!

NARAVNO! IMAMO IZ MATEMATIKE
U ZBIRCI ZADATAKA!

NE ZELIM PRICATI S TOBOM!

Slika br.16: Prikaz kviza

Nakon §to imaju dovoljnu koli¢inu hrane za zadovoljiti klijente, posluZzuju ih na nain da

hranu s tanjura, klikom lijeve tipke miSa, odvuku do klijenta i zadovolje njegovu potrebu.
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Posluzivanjem klijenta dobivaju novac za svoju uslugu, a koli¢ina zaradenog novca im je

vidljiva u gornjem desnom kutu (slika br.17).

$12

=1
Thanks! . ‘
S3 ~

»
i

Restock Food Upgrade Shop
Slika br. 17: Prikaz povratne informacije klijenta i zaradene kolicine novca

Ukoliko odgovore neto¢no, dobivaju povratnu informaciju kojom se cijeli ekran zacrveni s

prikazanim to¢nim odgovorom (slika br.18).

INCORRECT

[*]

Correct Answer:
NARAVNO! IMAMO IZ MATEMATIKE U ZBIRCI ZADATAKA!

Click Anywhere to Go Next

Slika br. 18: Prikaz povratne informacija nakon netocnog odgovora

Zaradenim novcem kupuju nove namirnice za svoj kafi¢. Pritiskom tipke na Nadogradnja

kafi¢a (eng. Upgrade Shop) otvara se izbornik s namirnicama koje mogu kupiti (slika br.19).
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UF?’W’!" Shep | Back

Toast Cereal Yogurt Breakfast
Level 1 Locked Locked Combo
$3 -> 598 Per Sale Locked
$300 $5 $10 $50
Orange Juice Milk Waffle Pancakes
Locked Locked Locked Locked
5200 $500 $2,000 $5,000
French Toast Café Level
Locked Level 1
x1 -> x1.5 Profits
$7,500 $2,500

Slika br. 19: Prikaz izbornika Nadogradnja kafica

Tijekom igre, ucitelj ima nadzornu ploc¢a koja prikazuje ucenike koji sudjeluju u igri i njihov

napredak (slika br.20). U lijevom kutu imamo rang listu ucenika, a na desnoj polovici je

prikazan uc¢enikov napredak i ukupna koli¢ina novaca koju su ucenici zaradili.

i3 «) Blooket 01:58 ID: 623232 W

B EEREREDNR P " S EEEEEE N
B |" Nina B8 Nina upgraded Cereal to Level 1

EEEER |

EEEER |

EEEER |

EEEER |

EEEER | |

EEEER | EEEEEEEEEEEEEETSR
EEEER |

A B EEN | |

Slika br.20: Prikaz nadzorne ploce

Zavrsetkom igre, prikazuju se tri najbolja ucenika (slika br.21) dok ucitelj u gornjem desnom
kutu moze pristupiti izvjes¢u (eng. View Report) kojim ima detaljniji uvid u ucenicke

odgovore (slika br.22).
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Final Standings View Report
EEEEEEEEEENEEEEEEEEE QRN
EEEEEERF-="="" EEEEEEER
Nina EEEEEEER

EEEEEEER
- EEEEER_1

lvan s
| |

$10
in
: , inm

Sime
S12

®© O

Slika br.21: Prikaz najbolja tri ucenika

Blooket P 0 A Z U & W & &

Razgovaram s drugima

06/08/22 4 Players

‘ 22 Correct

92%
o 2 Incorrect

I Delete

Slika br. 22: Prikaz izvjeséa ucenickih odgovora
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6.3. Genially

Nastavna jedinica za koju je izradena aktivnost naziva se ,,Oprezno na internetu te obuhvaca
nastavni sadrzaj namijenjen 4. razredu. Ucenik usvajanjem ove nastavne jedinice moze
analizirati ogranienja uporabe racunalne tehnologije, istrazivati oblike neprihvatljivog

koriStenja digitalnom tehnologijom te obracati pozornost na digitalne tragove.

Aktivnost je namijenjena zavrSnom dijelu sata za ponavljanje usvojenog nastavnog sadrzaja te
je osmisljena kroz ilustracije kojima se pripovijeda pri¢a. Svrha igre je zasluziti sve znacke

tocno odgovorenim pitanjima s ciljem ponavljanja sadrzaja.

Ucenici dobivaju poveznicu na svoja raCunala, te pritiskom na nju, otvara im se aktivnost

osmiSljen kao igra bijega. Naslovna strana sadrzi naziv aktivnosti i interaktivni gumb koji

oznacava pocetak aktivnosti. (slika br.23).

Slika br. 23: Prikaz naslovne strane

Pritiskom na gumb, ucenik pokrece igru i otvara izbornik sa uputama za daljnje rjeSavanje.
Prikazane su tri znacke koje su ujedno i interaktivni gumbi, no samo je jedan trenutno
otkljuan dok se ostali otklju¢avaju te kad je znacka koja mu prethodi zasluZzena. Za lakse
snalazenje, znacka koja se prva treba zasluziti je zaokruzena crvenim okvirom. U gornjem

lijevom kutu se nalazi interaktivni gumb koji omogucava ucenicima povratak na pocetak

(slika br. 24).
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Slika br. 24: Prikaz izbornika

Pritiskom na interaktivni gumb znacke, otvara se pitanje zatvorenog tipa gdje su uceniku

ponudena tri odgovora (slika br. 25).

A7 S ) ¥ -"37“;}
Svaki put kada pregledavamo mrezne

stranice na infernetu ostavljamo L‘.—\ ;

tragove.

'g;di;ijésne —

Slika br. 25: Prikaz pitanja

Odabirom to¢nog odgovora, uceniku se otvara prozor s povratnom informacijom i
interaktivnim gumbom za sljedece pitanje (slika br.26), a ukoliko ucenik odgovori netocno,

dobiva povratnu informaciju s interaktivnim gumbom za mogucnost ponovnog pokusaja
(slika br.27).
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~ Nadopuni recenicu!

Slika br. 27: Prikaz povratne informacije u slucaju netocnog odgovora

Kada ucenik to¢no odgovori na sva pitanja koja su potreban za osvajanje znacke, prikazuje se

slajd s povratnom informacijom o osvajanju odredene znacke (slika br.28).
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Osvojio/la si znacku sigurnosti!

- SLJEDECE

Slika br. 28: Prikaz povratne informacije u slucaju osvajanja znacke

Idu¢e dvije znacke se osvajaju odgovaranjem na razli¢ito formulirana pitanja kako bi se
izbjegla monotonija i zasi¢enost ucenika. Pitanja za osvajanje druge i trece znacke su takoder
zatvorenog tipa, ali su odgovori ponudeni slikovno (slika br. 29) te u skrivenom tekstualnom

obliku gdje se pronalaze povla¢enjem svjetlosne kruznice (slika br. 30).

e

N g
Pitanje 1/2 N

Cyberbulling je vrSnjacko nasilje
medu djecom putem?

Slika br. 29: Prikaz slikovno ponudenih odgovora
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~Pronadio mdgovor'**\&\cji

e SRS T S DSl

MreZna stranica prilagodena djeci, a
namijenjena za prijavljivanje
neprihvatljivih ponaSanja na internetu
naziva se?

Slika br. 30: Prikaz skriveno ponudenih odgovora

Uspjesno odgovorenim pitanjima i osvajanjem svih znacki, ucenik dolazi do kraja aktivnosti

gdje dobiva povratnu informaciju o svom uspjehu (slika br.31).

Slika br. 31: Prikaz posljednje povratne informacije

Primjena igrifikacije koriStenjem ove platforme je vrlo jednostavna i zanimljiva. Alatne trake
su jasne 1 snalaZenje je lako, elementi su prilagodljivi 1 primjenjivi te koriStenje unaprijed

dizajniranih predlozaka uvelike Stedi vrijeme.
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7. Zakljucak

U danasnjem obrazovanju nailazimo na sve veée zahtjeve za poznavanjem digitalne
pismenosti. Kurikulum nastavnog predmeta Informatika ima krajnji cilj da ucenici uspjesno
koriste i stvaraju sadrzaj pomoc¢u informacijsko-komunikacijske tehnologije. Ucitelj pritom
ima vaznu ulogu u biranju aktivnosti u svrhu ostvarivanja odredenih ishoda kao i ciljeva u
podru¢ju rada, zaposlenja, ucenja, slobodnog vremena i sudjelovanja u drustvu. Kako bi
ucitelj znao odabrati odgovarajuce aktivnosti i primijeniti ih u nastavnom procesu potrebne su
mu odgovaraju¢e kompetencije. One se nalaze unutar europskog okvira za razvoj modela
digitalnih kompetencija pod nazivom DigCompEdu, a podijeljene su u Sest razli¢itih podrucja
koja su medusobno povezana. Analizom tih podrucja vidljivo je da digitalno kompetentni
ucitelji trebaju, osim profesionalnih kompetencija koje se odnose na Sposobnost primjene
digitalnih tehnologija u ucenju i poucavanju, imati i odgovaraju¢e pedagoske kompetencije.
Pomoc¢u Modela napretka predlozenog u Okviru, obrazovatelji mogu pratiti svoj profesionalni
napredak i podi¢i samosvjest o svojim kompetencijama, Sto u velikoj mjeri povecava

vjerojatnost efikasnijeg koriStenja online platformi u nastavi Informatike.

Povecanje interesa ucenika za obrazovni sadrzaj i njthovo usmjeravanje prema ucenju i
rjeSavanju problemskih aktivnosti olakSano je uvodenjem igrifikacije u nastavu. lako
nazivljem sli¢ni pojmovi, razlika izmedu igre i igrifikacije je razjaSnjena uvidom u elemente
igrifikacije. Elementi igre koji se primjenjuju u igrifikaciji su strukturirani u dinamike,
mehanike 1 komponente, a korisniku pruzaju povratne informacije o njegovom napretku te ga
nagraduju za postignute rezultate. Kako bi primjena elemenata igara bila uspjeSna potrebno je
razumjeti u kojim uvjetima elementi igre utjecu na ucenikovo ucenje i ponasanje. 1z tog
razloga, igrifikacija dopusta uciteljima slobodu da eksperimentiraju s pravilima te da

integriraju optimalan digitalni mediji u nastavni proces.

Izbor i dostupnost platformi koje se mogu upotrijebiti u nastavi je velik, a neke od
istaknutih su Classcraft, Blooket, Genially. Primjena igrifikacije koriStenjem ovih platformi je
jednostavna 1 zanimljiva, a ako se primjeni na primjeren nain moZe znacajno utjecati na
pozitivnu promjenu ponaSanja ucenika kao 1 ispunjavanje ocekivanih ishoda odgojno-

obrazovnog procesa U nastavi.
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